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INTISARI 

Saat ini Smart Phone Android tidak hanya digunakan sebagai alat untuk 

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

hiburan yang paling diminati pengguna Android adalah Game. Sehingga 

pengguna Android dapat mengurangi kejenuhan mereka saat ada waktu senggang. 

Game ini Merupakan Game bergenre Endlees game atau game yang tidak 

mempunyai akhir kecuali pemain kalah atau mati yang dapat di mainkan oleh 

segala usia, selain itu game ini menggunakan perangkat masukan berupa layar 

sentuh untuk memainkanya.karakter utama dalam permainan ini adalah dua 

burung yang di gerakkan secara bersamaan dengan menyentuh pada layar android 

yang membuat pemain focus ke dalam dua objek secara bersamaan. 

Dalam PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME “TWIN RACE” 

BERBASIS ANDROID ini menggunakan Game Maker Studio, Corel Draw, dan 

aplikasi pendukung lainnya. Game ini diharapkan dapat menghibur penggunanya. 

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

 Currently Android Smartphone is not only used as a mere tool for 

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

entertainment Android users is the Game. So that Android users can reduce their 

saturation when there is free time. 

 This game is a game genre Endlees game or a game that has no end unless 

the players lose or die that can be played by all ages, other than that this game 

uses the touch screen input device for the main memainkanya.karakter in this 

game are two birds in motion simultaneously with android touch screen that 

makes the player focus into two objects simultaneously. 

 GAME DESIGN AND DEVELOPMENT In the "TWIN RACE" ANDROID 

BASED using Game Maker Studio, Corel Draw, and other supporting 

applications. The game is expected to entertain the users. 

Keywords: Game, Android, Endless, Game Maker
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