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PERNYATAAN 
 
Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini 
merupakan karya sayasendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat 
karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis 
di suatu institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya 
juga tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan 
oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan 
disebutkan dalam daftar pustaka. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah 
menjadi tanggung jawab saya pribadi. 
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MOTTO 
”Setiap kali merasa beruntung maka saat itulah doa kedua orang tua sedang 

dikabulkan.” 

 

 

“Skiripsi bukan hanya rangkaian kata, ada cerita, pelajaran, pengalaman, dan 
harta didalamnya.” 

 

 

“Lebih baik mengejar waktu dari pada dikejar waktu” 
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INTISARI 
Perkembangan teknologi yang sangat pesat dewasa ini sedang dinikmati 

oleh kalangan masyarakat. Dengan adanya gadget sebagian masyarakat merasa 
tebantu. Saat ini android menjadi sangat popular di kalangan masyarakat. 

Kemudahan dalam mengakses berbagai macam aplikasi dan game pada 
platform android ini menjadi pemicu bagi kalangan pengembang game untuk 
bersaing mengembangkan game yang menarik untuk di download masyarakat 
umum karena mengingat android merupakan platform yang bersifat open 
source. 

First Rabbit  merupakan game yang dikembangkan pada platform 
android. Ikon utama dari game ini adalah seekor kelinci yang berusaha 
mendapatkan wortel sebanyak-banyaknya. Pada game ini tokoh kelinci bisa 
berlari, kelinci akan memakan wortel sebanyak-banyaknya untuk mendapatkan 
poin dan untuk sampai ke rumahnya. Di sini terdapat musuh yang akan 
menggagalkan misi dari kelinci, yaitu serigala. Kelinci harus bisa menghindar 
dari serigala agar permainan tidak berakhir. Perangkat lunak yang di gunakan 
dalam pembuatan game ini adalah Game Maker Studio dan Photoshop dan akan 
di implementasikan pada android Smartphone 
Kata Kunci: Game, Kelinci, 2D, Teknologi, Android, Hiburan 
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ABSTRACT 
The rapid development of technology is currently being enjoyed by the 

community. With the gadgets, some people find it helpful. Currently, android 
became very popular among the people.  

Easy access to a wide range of applications and games on the android 
platform is a trigger for the game developers to compete to develop the game 
insteresting to downloaded by the general public because given the android is 
an open platform. 

First Rabbit is a game developed on android platform. The main icon of 
this game is a rabbit who try to get as many carrots. In this game, the rabbit 
can ran. The rabbit will eat carrots as much as possible to earn points and to 
get to his home. In this game, there is an enemy that would thwart the mission 
of the rabbit, that is wolf. The rabbit  should be able to avoid the wolf so that 
the game does not end. The softwareusedin themaking of this gameisGame 
Maker StudioandPhotoshopandwill be implementedonandroidSmartphone 
Keyword: Game, Rabbit, 2D, Technology, Android, entertainment 
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