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INTISARI 

Pada era modern saat ini sudah banyak dikenalkan dengan teknologi dan 

informasi komputer. Kini perkembangan teknologi dan informasi telah 

berkembang pesat, salah satunya adalah perkembangan game. Game beredar 

cukup banyak dengan berbagai macam platform salah satunya adalah game 

berbasis Android.  

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis 

linux yang mencakup sistem informasi, middleware, dan aplikasi. Perkembangan 

teknologi Android menjadi salah satu sistem informasi yang kini banyak digemari 

disemua kalangan. Game “Pool Match” ini merupakan game yang dirancang agar 

dapat berjalan di ponsel bersistem operasi Android, permainannya sendiri 

mencakup pengambilan poin dari sekali permainan.  Sehingga pada hasil akhir 

akan didapatkan skor dari keseluruhan permainan yang telah dimainkan. Juga 

akan tercatat  High Score atau nilai tertinggi dari keseluruhan permainan. 

Game “Pool Match” merupakan game mobile berbasis Android, untuk 

pembuatannya menggunakan software GameMaker Studio. Setelah beberapa 

pertimbangan GameMaker Studio menjadi satu-satunya pilihan software untuk 

membuat Game “Pool Match” karena software tersebut yang paling digemari para 

developer Game khususnya Game Android. 

Kata Kunci : Game, Android, Smartphome, Pool Match Game, Permainan 

Modern. 
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ABSTRACT 

 

In the modern era are now widely introduced to technology and computer 

information. Now the development of information and technology has developed 

rapidly, one of which is the development of the game. Game circulated quite a lot 

with a wide variety of platforms one of which is a game based on Android. 

Android is an operating system for mobile devices based on Linux that 

includes information systems, middleware, and applications. Android technology 

development into one information system which is now widely popular in all 

circles. Game "pool match" is a game designed to run on Android phones, the 

game itself includes capturing points and the longest time of all games. The end 

result will be obtained a score of an entire game that has been played. High Score 

will also be recorded or the highest value of the whole game. 

Game "Pool Match" is an Android-based mobile games, for making use of 

GameMaker Studio software. After some consideration GameMaker Studio 

becomes the only choice software to create a Game "Pool Match" as the most 

popular game software developers, especially Android Game. 

Keywords: Game, Android, Smartphome, Pool Match Game, Game Modern.


