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INTISARI 

 

Game merupakan salah satu hiburan yang paling banyak dipilih orang saat ini. 

Berbagai jenis dapat kita pilih seperti aksi, petualangan, teka-teki, balap, olah raga 

dll. Platform yang ditawarkan juga bermacam-macam, salah satunya adalah game 

mobile yang mulai banyak bermunculan belakangan ini.  

 

Android merupakan salah satu sistem operasi yang banyak digunakan dalam 

pembuatan game mobile.Tujuan dari skripsi ini adalah membuat game perjuangan 

melawan penjajah pada platform Android dengan menggunakan tokoh pejuang 

yang ada di Indonesia sebagai karakter utamanya dan kota yang pernah dijadikan 

medan pertempuran sebagai latar belakangnya. Game ini berjenis petualangan 

tembak-tembakan dengan tujuan menghancurkan markas penjajah dan 

mengalahkan semua penjajah yang menghalangi. 

 

Bahasa pemrograman yang digunakan yaitu menggunakan bahasa java 

dengan Eclipse sebagai java development tool, Tiled sebagai aplikasi untuk 

membuat peta, AndEngine sebagai framework utama, AndEngine TMX Tiled 

Map Extension untuk menangani file tmx agar dapat dibaca oleh engine dan 

AndEngine Physics Box2D Extension untuk menangani benturan dan pergerakan 

objek pada game. 

 

Kata Kunci : game, android, andengine, adventure
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ABSTRACT 

 

The game is one of the most entertainment chosen by people at this time. We can 

select various genre such as action, adventure, puzzle, racing, sports etc. The 

platform is offered assortment and one of them is mobile games are starting to 

appear a lot lately. Android is one of the operating system that is widely used in 

the manufacture of mobile gaming. 

 

The aim of this thesis is to make the game struggle against colonizers on the 

Android platform by using the cast of fighters in Indonesia as the main character 

and the city has ever made a battleground as the background. The genre of this 

game is a adventure shooting with the goal of destroying the headquarters of the 

colonizers and defeat all the colonizers that blocks. 

 

The programming language used is using the java language with Eclipse as a java 

development tool, Tiled as an application for creating map, AndEngine as the 

main framework, AndEngine TMX Tiled Map Extension to handle tmx files that 

can be read by engine and AndEngine Physics Box2D Extension to handle 

collisions and movement of objects in the game. 

 

 

Keywords : game, android, andengine, adventure


	SKRIPSI
	PERNYATAAN
	MOTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT


