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INTISARI 

Saat ini perkembangan teknologi semakin canggih apalagi dibidang telepon 

genggam. Dulu telepon genggam atau Handphone hanya digunakan untuk 

mengirim pesan sms dan berbicara lewat telepon saja namun saat ini handphone 

sudah menjadi pintar atau orang sering menyebutnya dengan smartphone ini sudah 

jarang lagi digunakan untuk sms ataupun telepon karena smartphone saat ini sudah 

menyediakan berbagai aplikasi untuk mengirim dan menerima pesan juga terdapat 

aplikasi untuk berbicara seperti ditelepon. Sering kali orang membeli smartphone 

hanya untuk main game, online dll, khususnya pada smartphone yang 

menggunakan Sistem Operasi Android. Disini penulis akan merancang game ringan 

yg berjudul “Game Snake Foraging” berbais Android, seperti pada judulnya yaitu 

game ini ular mencari makanan. 

Game tersebut sebuah ular dimana ular tersebut berjalan mencari makan dan 

ketika ada makanan langsung disantap, setiap ular memakan makanan maka ukuran 

tubuh ular akan bertambah menjadi lebih panjang dan skornya akan bertambah. 

Ular tersebut tidak boleh menabrak tubuhnya sendiri karena hal itu sama dengan 

ular tersebut menggigit tubuhnya sehingga akan menyebabkan game over. 

Tujuan dari perancangan game ini agar bisa menghibur para pengguna 

smartphone khususnya Android disemua usia baik anak-anak, remaja, maupun 

dewasa. Tahap perancangan dimulai dengan perancangan game, sistem, database, 

dan storyboard. Game ini dirancang untuk single player dan memiliki tujuan untuk 

memangsa makanan dan jangan sampai memakan atau menggigit tubuhnya sendiri.
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ABSTRACT 

Currently the development of increasingly advanced technology especially 

in the field of mobile phones. Mobile cell phone first or only used to send SMS 

messages and talking on the phone only but today mobile phones have become 

smart or people often call with this smartphone is rarely used for sms or phone 

because smartphones are now providing a wide range of applications to send and 

receive there is also a message to speak like a call applications. Often people buy 

a smartphone just to play games, online etc, especially on smartphones that use the 

Android Operating System. Here the authors will design a lightweight game titled 

"Game Snake Foraging" Android based, as the title suggests that this game snake 

looking for food. 

This game is about a snake foraging and when there is food eaten directly, 

each snake to eat food that will increase the size of the snake's body becomes longer 

and the score will increase. The snake should not be bumping into her own body 

because it is the same as the snake biting its body so that it will lead to game over. 

The purpose of designing this game in order to entertain the users of 

Android smartphones especially well in all age children, adolescents, and adults. 

The design phase begins with game design, systems, databases, and storyboards. 

This game is designed for a single player and has a goal to prey on the food and 

not to eat or bite his own body.


