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MOTTO 

 

 
• Allah dulu, Allah lagi, Allah terus. 

• Tidak ada usaha yang sia-sia. Hanya ada sia-sia karena kita tidak 

berusaha 

• Verily, along with every hardship is relief. Along with every hardship 

is relief. 
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INTISARI 

Saat ini Smart Phone Android tidak hanya digunakan sebagai alat untuk 

komunikasi semata, tetapi juga sebagai media untuk menghibur pengguna, salah 

satu hiburan yang paling diminati pengguna Android adalah Game. Sehingga 

pengguna Android dapat sering memainkan game untuk mengisi waktu luang. 

Game ini “Where is My Hole” merupakan Game dengan genre Brain atau 

Puzzle Game yang melatih ketangkasan bermain game dan konsentrasi berfikir 

yang dapat dimainkan oleh segala usia, selain itu game ini menggunakan 

perangkat masukan berupa layar sentuh dan sensor akselerometer yang terdapat 

dalam android yang membuat “Where is My Hole” menjadi lebih menarik dan 

interaktif. Pada Game ini pemain di tuntut untuk menggerakkan karakter utama 

berupa bola menuju lubang menggunakan sensor akselerometer. 

Dalam RANCANG BANGUN GAME “WHERE IS MY HOLE” UNTUK 

PLATFORM ANDROID ini menggunakan Game Maker Studio, Adobe Phothosop, 

dan Game pendukung lainnya. Game ini diharapkan dapat menghibur 

penggunanya. 

Kata Kunci: Game, Android, Accelerometer, Game Maker 
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ABSTRACT 

Currently Android Smartphones are not only used as a tool for 

communication fully, but also as a medium to entertain users, one of the most 

preferred entertainment for android users is a games. So that Android users can 

often play games to fill leisure time. 

This game "Where is My Hole" constitute games with genre brain or 

puzzles game which train agility playing games and concentration think that can 

be played by all ages, besides this game using an input device such as a touch 

screen and accelerometer sensors contained in android which makes "Where is 

My Hole" becomes more interesting and interactive. In this game players is 

required to move the main character be a ball towards the hole using the 

accelerometer sensor. 

In Game Design "WHERE IS MY HOLE" For The Android Platform uses 

Game Maker Studio, Adobe Phothosop,  and other supporting applications. This 

game is expected can entertain users. 

 

Keywords: Game, Android, Accelerometer, Game Maker 
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