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INTISARI 

       Game  adalah  salah  satu  industri  utama  di  dunia  saat  ini. Perkembangan  

game  begitu  cepat  dengan  berbagai  jenis, mulai  dari  game  yang  hanya  bisa  

dimainkan  oleh  satu  orang  saja  hingga  game  yang  bisa  dimainkan oleh  

beberapa  orang  sekaligus. Android  adalah  sistem  operasi  yang  digunakan  di  

smartphone  dan  tablet  PC. Sehingga  game  mulai  mengembangkan  aplikasi  

dengan  fitur  yang  dapat  diimplementasikan  di  Android.  Skripsi  ini  bertujuan  

untuk  membuat  game  untuk  smartphone  dengan  sistem  operasi  Android. 

       Monkey  Strike  adalah  aplikasi  game  mobile  untuk  sistem  operasi  

Android  yang  dibangun  untuk  memenuhi  kebutuhan  hiburan  bagi  pengguna  

Android  di  sela-sela  waktu  luang  untuk  menghindari  kebosanan  dalam  

kegiatan  mereka  sehari-hari. Monkey  Strike  adalah  permainan  bergenre  arcade  

yang  membutuhkan  kecepatan  tangan  dan  konsentrasi  yang  dibutuhkan  saat  

bermain. Pemain  Monkey  Strike  diberi  kesempatan  untuk  menyentuh  layar  

ponsel  tepat  di  gambar  pohon, ketika  disana  ada  monyet  yang  menunjukkan  

tubuhnya  di  pohon  untuk beberapa  detik.     

        Dalam  pembuatan  game  Monkey  Strike, menggunakan  software  IDE  

Eclipse. 

Kata  Kunci: Android, Game, Eclipse 
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ABSTRACT 

       Game  is  one  of  major  industries  in  the  world  today. Development  of  

the  game  so  quickly  with  a  variety  of  types, ranging  from  the game  that  

can  only  played  by  one  person  alone  until  the  game  can  be  played  by  

several  people  at  once. Android   is  a  operating  system  that is  used  in  

smartphones  and  tablets  PCs. So  is  the  game  that  started  developing  

applications  with  features  that  can  be  implemented  in  the  Android. This  

thesis  aims  to  create  a  game  for  the  smartphone  with  Android  operating  

system. 

       Monkey  Strike  is  a  game  application  mobile  for  Android  operating  

system  that  is  built  to  meet  the  needs  of  entertainment  for  users  Android  

on  the  sidelines  of  free  time  to  avoid  boredom  in  their  daily  activities. 

Monkey  Strike  is  a  game  with  a  arcade  genre  requires  a  sleight  of  hand  

and  concentration  needed  to  play. Monkey  Strike  gamers  in  charge  of  the  

right  touch screen  phone  in  the  picture  tree, when  there  is  a  monkey  that  

showed  his  body in  a  tree  in  a  few  second. 

       In  making  Monkey  Strike  game, using  software  of  IDE  Eclipse. 

Keywords: Android, Game, Eclipse 
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