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INTISARI

Srikandi adalah seorang wanita yang sangat ahli memanah dan juga
pemberani yang sering kita dengar ceritanya melalui kisah-kisah pewayangan.
Namun dijaman sekarang ini, banyak sekali dari kaum muda maupun anak-anak
tidak terlalu tertarik pada kisah tokoh pewayangan ini. Meskipun ada, mungkin
hanya sebagian kecil dari mereka yang benar-benar tertarik dan menghargai tokoh
Srikandi dan cerita pewayangan ini. Padahal cerita-cerita tentang Srikandi ini
adalah warisan dari budaya bangsa Indonesia yang sangat berharga dan harus
dipertahankan.

Melihat semakin banyaknya pengguna smartphone yang mulai populer
beberapa tahun belakangan ini, muncullah sebuah ide untuk memperkenalkan
tokoh wanita pewayangan ini, yaitu Srikandi menggunakan media game dalam
smartphone yang berbasis android. Dengan begitu, selain memperkenalkan tokoh
Srikandi yang menjadi karakter game ini, pengguna pun dapat memainkan game
tersebut.

Game tentang tokoh cerita sejarah jaman Ramayana ini, dengan
mengambil cerita dimana Srikandi ingin pulang ke khayangan dengan menaiki
menara yang menjulang tinggi hingga langit ketujuh yang menembus angkasa
raya.

Kata Kunci : Android, Pemrograman Java, Smartphone Game
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ABSTRACT

Srikandi is a woman who is very skilled archery and also brave that we
often hear stories through puppet stories . But now this era , a lot of young people
and children are not too interested in the story of the puppet characters .
Although there are , perhaps only a fraction of those who are really interested
and appreciated the puppet characters and the story 's Srikandi . Though the
stories about Srikandi-is a legacy of the culture of Indonesia is very valuable and
should be retained..

Seeing the increasing number of smartphone users are gaining in
popularity in recent years , there was an idea to introduce this puppet heroine ,
Srikandi is using the media game in android based smartphone . Thus , in
addition to introducing the character into a character Srikandi of this game ,
users can play the game .

Game of the characters Ramayana this era of history , by taking the story
where Srikandi wanted to return to Khayangan with towering up to the seventh
heaven penetrating space.

Keywords : Android, Java Programming, Game Smartphone
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