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INTISARI 

 

Bermain video game saat ini sudah seperti kebutuhan pokok manusia, 
entah hanya untuk mengisi waktu luang hingga menjadikan bermain video game 
sebagai pekerjaan. dengan perkembangan teknologi video game tidak hanya bisa 
dimainkan pada game station dan komputer, tapi juga telepon genggam. teknologi 
telepon genggam berbasis Android saat ini telah banyak dimiliki oleh masyarakat 
luas. Android dipilih karena banyak sekali aplikasi yang disediakan oleh pada 
Developer yang bisa menjadi pilihan untuk bermain video game. 

 

Pada Skripsi akan dibuat "Water power" berbasis android. Game ini 
merupakan game ber-genre Arcade. Player akan bermain sebagai alien dan 
diminta untuk mengendalikan pesawat terbang yang terbang keatas sejauh-
jauhnya untuk menghindari kejaran roket yang ditembakan manusia. Tujuannya 
adalah menerbangkan pesawat terbang setinggi-tingginya untuk memecahkan 
highscore ketinggian. 

Aplikasi game ini akan dibuat menggunakan software Eclipse dan Android 
SDK serta menggunakan Framework LibGDX. 

 

Kata Kunci : Game, Android, Framework LibGDX 
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ABSTRACT 
 

Playing video games today are more likely become human needs, whether 
just to fill spare time untill make playing video games as a job. with the 
development of video game technology, now games can be played not only on the 
game station and computers, but also mobile phones. Android-based mobile 
phone technology is now widely held by the public. Android chosen because a lot 
of the applications provided by the Developer that could be an option to play 
video games. 

In this thesis, "Water power" will be made based on Android. This game is 
a genre game Arcade. Player will play as an alien and had to control the airplane 
that flew over as high as possible to escape the rocket that pursuit by the man. 
The aim is to fly the airplane as high as possible to get the highest score. This 
game application will be created using Eclipse and the Android SDK software 
and use LobGDX Framework. 
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