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MOTTO 

 

 Tidak ada hal yang betul-betul salah. Bahkan jam rusak 

pun benar dua kali dalam sehari –Paulo Coelho- 

 Keluargamu adalah alasan bagi kerja kerasmu, maka 

janganlah sampai engkau menelantarkan mereka karena 

kerja kerasmu. 

 Jangan tunggu sampai besok apa yang bisa kamu lakukan 

hari ini. 

 Bermimpilah tentang apa yang ingin kamu impikan, pergilah 

ke tempat-tempat yang ingin kamu pergi, jadilah seperti 

yang kamu inginkan karena kamu hanya memiliki satu 

kehidupan dan satu kesempatan untuk melakukan hal-hal 

yang ingin kamu lakukan. 
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INTISARI 

 

Dengan meningkatnya teknologi grafik dan meningkatnya hardware untuk 

mempercepat proses kecepatan visual yang cukup tinggi maka dengan itu game 

lebih interaktif dan lebih nyata, tetapi cukup disayangkan game tersebut bukan 

untuk anak-anak dan memiliki pendidikan yang kecil. game adalah permainan 

yang menggunakan media elektronik, merupakan sebuah hiburan berbentuk 

multimedia yang dibuat semenarik mungkin agar pemain bisa mendapatkan 

sesuatu sehingga adanya kepuasan batin. 

 

Game Monster Wheels merupakan game balap yang memakai Jeep. Dalam 

permainan ini, pemain diminta untuk menjalankan Jeep yang memiliki roda besar 

dengan menggunakan tombol gas dan brake. Skor diperoleh dari pengambilan 

koin. Fitur-fitur yang terdapat pada game ini yaitu pengaturan layar, pengaturan 

suara dan skor tertinggi. 

 

Melihat dari banyaknya minat game pada smartphone android, peluang 

untuk mengembangkan game sangatlah besar pada platform ini. Game yang akan 

dikembangkan dalam skripsi ini adalah game bergenre Side Scrolling Game yang 

berjudul “Game Monster Wheels Berbasis Android”. Metode penelitian yang 

digunakan yaitu metode pengembangan multimedia yang meliputi Concep, 

Design, Material Collecting, Assembly dan Testing. Perangkat lunak yang 

digunakan yaitu Game Maker Studio dan menggunakan bahasa pemrograman 

Game Maker Language. 

 

 

Kata kunci : Game, Android 
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ABSTRACT 

 

As the technology charts and increasing hardware to expedite the visual speed spike so 

with that games more interactive and better, but fairly unfortunate the game not to children and 

have education small. The game is a game that using electronic media, is an entertainment shaped 

multimedia made tweet to prevent players can get something and therefore this inward 

satisfaction. 

 

The monsters wheels is game in the car racing. In this game, players were asked to run a 

jeep having a large wheel with use an gas and brake.The score obtained from the coin. Fitur-fitur 

contained in this game the arrangement of sails, the sound and the highest scores. 

 

Seen from the number of interest a game in smartphone android, opportunities to expand 

games are huge on this platform. The game will be developed over skripsi this is games bergenre 

side scrolling games titled “Game Monsters Wheels Based Android”. The methodology used the 

method multimedia development which includes concep, design, collecting material, assembly and 

testing. Software used the game maker a studio and use of language programming game maker 

language. 

 

Keywords : Games, Android 
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