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INTISARI 

 

 Saat ini perkembangan dunia teknologi mobile sudah sangat berkembang 

pesat terutama adanya perangkat smartphone yang memiliki kemampuan 

menjalankan aplikasi yang termasuk berat karena didukung spesifikasi hardware 

yang bisa dikatakan "monster" untuk sebuah peralatan genggam. Hal inilah yang 

menguntungan para pembuat aplikasi terutama game. 

 

 Android yang merupakan sistem operasi yang banyak digunakan pada 

smartphone, oleh karena itu pada skripsi kali ini kita akan membahas pembuatan 

game pada platform tersebut. Framework AndEngine akan digunakan dalam 

pembuatan game ini, yang bertujuan untuk mempermudah dalam pembuatannya.   

  

 Dalam pembuatan game ini, banyak dibutuhkan elemen – elemen lain 

selain baris perintah, seperti dibutuhkannya file gambar background, gambar 

aktor, musik pendukung, dan lain – lain yang digunakan sebagai asset dalam 

pembuatan game ini. Selain hal – hal di atas, kita membutuhkan alur cerita agar 

game yang dimainkan menarik bagi para penggunanya. 

 

Kata Kunci: Android, Framework AndEngine, asset. 
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ABSTRACT 
 

 Currently the development of mobile technology has been rapidly 

developed, especially a smartphone device that has the ability to run applications 

that include heavy because supported hardware specifications can be said to be 

"monsters" for a handheld device. This is especially favorable for application 

makers especially game application. 

 

 Android is an operating system widely used on smartphones, therefore the 

thesis this time we will discuss game development on the platform. AndEngine 

Framework will be used in this game developing, which aims to facilitate in the 

making. 

 

 In the making of this game, it takes a lot of elements - elements other than 

the command line, such as background image, image actor, music advocates, and 

others are used as an asset in making this game. In addition to things above, we 

need a storyline for the game is played attractive to its users.  

 

Key Word: Android, Framework AndEngine, asset.
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