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MOTTO 

 Ingatlah selalu kepada TUHAN yang menciptakan seluruh alam 

semesta ini. 

 Berusaha dan berdoa adalah kunci keberhasilan,tidak ada yang instan 

untuk meraih keberhasilan 

 Pendirian yang kokoh akan membawa kita ke hal yang baik. 

 Jangan takut untuk mencoba hal yang baru. 

 Kesalahan di masa lalu bisa diperbaiki di masa datang,jika berusaha 

dengan sungguh – sungguh. 

 Peran teman juga menjadi motivasi kita,,YES TIDAK? kalau aku sih 

YES!! 
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INTISARI 

Sebuah game yang ada dalam perangkat bergerak tentu dapat memberikan 

hiburan yang menarik kepada para pecinta game.  Karena mereka dapat bermain 

game dimana saja  secara praktis dan mudah. Kesederhanaan dalam bermain game 

namun tidak membosankan, serta dapat membuat pemain ingin kembali 

memainkan game tersebut. Oleh karena itu berbagai pendekatan terus  

dikembangkan  untuk  membuat  sebuah  game yang  dapat  dimainkan  dalam  

perangkat  bergerak atau mobile yang menarik,salah satunya berbasis Android 

Android  adalah  sistem  operasi  untuk  perangkat  bergerak  yang  berbasis  

Linux.  Meski kemunculan  sistem  operasi  besutan  Google  ini  sudah  ada  

sejak  beberapa  tahun  lalu,  namun Android  baru  populer  belakangan  ini.  Ini 

tidak  lepas  dari  banyaknya  ponsel  berbasis  Android yang beredar di 

pasaran.oleh karena itu penulis membuat game yang bisa dipasang di android. 

.  

 

Kata Kunci: Game, Aplikasi, Android  
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ABSTRACT 

 

A game that is on a mobile device can certainly provide exciting entertainment to 

the game lovers . Because they can play anywhere in a practical and easy . The 

simplicity of the game play , but not boring , and can make players want to get 

back playing the game. Therefore, various approaches being developed to create 

a game that can be played on mobile devices or mobile attractive , one of them 

based on Android 

Android is an operating system for mobile devices based on Linux . Despite the 

emergence of Google's operating system has been around since a few years ago , 

but the new Android popular lately . It can not be separated from the number of 

Android-based phones in circulation in pasaran.oleh because the authors make 

games that can be installed on android . 

 

Keyword: Public Game, Aplication, Andr
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