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INTISARI 

Perkembangan Teknologi Game khususnya game mobile pada saat ini 
sudah sangat pesat, para developer atau pengembang game saling berlomba – 
lomba menghasilkan game yang menarik jika dimainkan. Saat ini game mobile 
android adalah salah satu pilihan utama bagi para developer game dalam 
mengembangkan game yang mereka kembangkan, itu dikarenakan android 
bersifat gratis dan juga mempunyai banyak pengguna, tidak terkecuali di 
indonesia, sehingga para developer game lebih merasa teruntungkan. 

Game Petualangan Bon dan Bin ini menggunakan Database SQLite Offline.  
Game ini berfokus pada perhitungan score yang di simpan ke database 
berdasarkan koin yang di dapat. Menggunakan library AndEngine yang 
terintegrasi untuk menggambarkan obyek-obyek primtif seperti liine, rectagle 
maupun grafik, untuk mengelola input-input pada device Androiddan output 
berupa gambar dan suara dalam pembuatan game tersebut. Sehingga game 
berplatform Android ini bisa di mainkan baik orang dewasa maupun anak-anak 
dengan mudah di waktu senggang untuk merileksasi pikiran. 

Pada pembuatan Game Petualangan Bon dan Bin menggunakan software 
yang bernama Eclipse, yang digunakan untuk menulis setiap kode game yang ada, 
dengan terlebih dahulu dibuat sketsa Game yang berbentuk gambar-gambar kecil 
menggunakan software Corel Draw, dan software Photoshop. Hasil sketsa dan 
gambar – gambar penyusun Game kemudian di panggil oleh barisan kode agar 
dapat bergerak dan terlihat menarik. 

 

Kata Kunci:  Android, Android Game, Petualangan Bon dan Bin. 
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ABSTRACT 
 

Game development technology, especially mobile games at this point has 
been fast, developers or game developers compete with each other - race 
produces an interesting game if played. Currently android mobile game is one of 
the main options for game developers in developing games that they have 
developed, it is because android is free and also has a lot of users, not least in 
Indonesia, so that more game developers feel benefit and profit.  

Games Petualangan Bon and Bin uses SQLite Database Offline. This 
game focuses on the calculation of the score are stored into a database based on 
the coins taken. Using AndEngine library integrated to describe objects such 
primtif liine, rectagle and graphs, to manage the inputs to the output of the device 
Android, images and sounds in the game development. The Android platform so 
that games can be played both adults and children easily in my spare time for 
relaxing in mind.  

In making Games Petualangan Bon and Bin using software called Eclipse, 
which is used to write any existing game code, with the first game in the form of a 
sketch made of thumbnail images using the software Corel Draw and Photoshop 
software. Results sketches and image constituent Games later in the call by the 
line of code in order to be able to move and look attractive.  

 

Keywords: Android, Android Games,  Petualangan Bon and Bin
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