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INTISARI 

Jemparingan adalah seni memanah gaya Mataram yang dulu sering digelar di 

seluruh wilayah kerayaan kuno Yogyakarta. Sekarang makin banyak anak muda 

yang tertarik dan ingin belajar. Akhir akhir ini perkembangan industri game 

mulai banyak cenderung kearah mobile game. Semua karena permintaan pasar 

yang membuat perkembangan mobile game jauh lebih pesat apabila 

dibandingkan dengan game pc.  

 Android adalah salah satu operating system berbasis open source yang 

membolehkan para pengembangnya untuk membuat berbagai aplikasi, permainan 

(game) dan fitur-fitur aplikasi lainnya guna melengkapi kebutuhan device 

smartphone. 

 Tujuan dari penelitian ini adalah membuat game "Jemparingan" 

diharapkan dapat menarik minat penggemar game bergrafik 2D untuk 

memainkan game ini sebagai pengisi waktu luang. Metode dalam pengumpulan 

data dalam penelitian ini yaitu metode pengumpulan data dan analisis. Game ini 

di kembangkan dengan menggunakan GDLC (Game Daveloment Life Cycle). 

 

Kata Kunci: Android, Game, Jemparingan  
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ABSTRACT 

Jemparingan is the art of Mataram style archery that was often held 

throughout the ancient wealth areas of Yogyakarta. Now more and more young 

people are interested and want to learn. Lately, the development of the game 

industry has started to tend towards mobile games. All because of market 

demand that makes the development of mobile games much faster when 

compared to PC games. 

 Android is one of the open source based operating systems that allows 

developers to create various applications, games (games) and other application 

features to complement the needs of smartphone devices. 

 The purpose of this study is to make the "Jemparingan" game expected to 

attract fans of 2D graphics games to play this game as a free time. The method in 

collecting data in this study is the method of data collection and analysis. This 

game was developed using GDLC (Game Daveloment Life Cycle). 

 

Keywords: Android, Game, Jemparingan 

 


