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MOTTO 

 

“Pendidikan bukanlah suatu proses untuk mengisi wadah yang kosong, akan tetapi 
Pendidikan adalah suatu proses menyalakan api pikiran” 

-W.B Yeats- 

 

Anda tidak bisa mengubah orang lain, Anda harus menjadi perubahan yang Anda 
harapkan dari orang lain 

 -Mahatma Gandhi- 
 

“Lebih baik bertempur dan kalah daripada tidak pernah bertempur sama sekali” 

-Arthur Hugh Clough- 

 

“Pendidikan mempunyai akar yang pahit, tapi buahnya manis” 

-Aristoteles- 

 

“Anda tidak akan bisa lari dari tanggung jawab pada hari esok dengan 
menghindarinya pada hari ini 

 

-Abraham Lincoln- 

 

" Jika anda memiliki keberanian untuk memulai, anda juga memiliki keberanian 

untuk sukses" 

 
-David Viscoot- 

 

Anda takkan tahu apa yang tak dapat Anda lakukan, sampai Anda mencobanya. 
 

-Henry James- 
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 INTISARI 

 
Game merupakan salah satu industri besar di dunia saat ini. Perkembangan 

game begitu pesat dengan jenis yang beragam. Setiap game memberikan 

kesenangan tersendiri bagi si pemakai, salah satunya tergantung dari fitur yang 
ada pada game. Implementation suasana real time merupakan sebuah fitur yang 
akan ditambahkan pada game Petualangan Kurcaci, yaitu suatu fitur yang 
memberikan suasana yang sama pada dunia game dengan dunia nyata, namun 
hanya sebatas suasana siang dan malam. 

Pada saat ini perkembangan Smartphone berbasis android juga sangat 
pesat. Android merupakan salah satu sistem operasi mobile yang sangat 
berkembang dan populer. Game Petualangan Kurcaci ini akan dibuat untuk 
platform android. Pembuatan game ini menggunakan software Eclipse dan dengan 
bantuan Andengine. Diharapkan dengan pembuatan game ini akan memberikan 
wacana baru tentang game dan menambah pengetahuan penulis tentang cara 
membuat suatu game. 

 
Kata Kunci : Android, Suasana, Fitur  
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    ABSTRACT 
 

Game is one of the major industries in the world today. game 
Development is very fast with a variety of types. Each game gives pleasure to the 

wearer, one of which depends on the features of the game. Implementation 
atmosphere of real time is a feature that will be added to the game Petualangan 
Kurcaci, which is a feature that provides the same atmosphere in the game world 
and the real world, but only to the extent the atmosphere day and night. 

At this time the development of Android-based smartphones is also very 
fast. Android is a mobile operating system that is highly developed and popular. 
Game Petualangan Kurcaci will be made for the android platform. Making this 
game using Eclipse software and with the help of AndEngine. Expected with the 
making of this game will give you a new discourse about the game and add to the 
authors' knowledge about how to make a game. 

 
Keyword : Android, Atmosphere, Featur
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