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INTISARI 

Perangkat mobile  memang mudah dibawa kemana saja, kini tidak hanya 

berfungsi sebagai alat komunikasi atau berbalas pesan singkat namun juga sebagai 

alat penghibur seperti game. Kelebihan perangkat mobile yang dapat dijalankan 

diberbagai tempat ini memungkinkan permainan tidak memerlukan lahan yang luas 

untuk bermain game.  Game adalah salah satu bentuk hiburan sehingga timbul 

perasaan senang serta sebagai penghilang kejenuhan yang dikemas semenarik 

mungkin dalam bentuk multimedia. Game juga merupakan aplikasi yang banyak 

diunduh oleh pengguna android selain social media facebook, twitter dan lain-lain. 

 Permainan "Hockey hand" merupakan  permainan di mana dua orang bermain 

melawan satu sama lain dengan mencoba manuver bola atau keping ke gawang lawan 

dengan menggunakan pemukul hoki yang dirancang secara digital di perangkat 

mobile. Penulis berharap pengguna perangkat mobile android dapat mengakses 

permainan ini. Permainan ini memiliki 3 level, dengan single player atau berhadapan 

dengan komputer pemain berusaha memasukkan hoki tersebut ke gawang lawan 

untuk meraih kemenangan. Ketentuan dasar game ini pemain memukul-mukulkan 

pemukul ke bola/hoki agar mencapai gawang lawan dengan menghadapi lawan yang 

juga bertujuan untuk memasukan bola/hoki tersebut ke gawang kita. 

 Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang game yang dapat dimainkan 

dimana saja karena tidak diperlukan lahan yang luas atau lapangan hockey sendiri 

untuk bisa memainkan game Hocky Hand ini.Game yang bergenre First person shoot 

ini diimplementasikan dan dirancang dengan menggunakan Android SDK, Android 

Development Tools serta IDE Eclipse. Sedangkan Bahasa pemrograman yang 

digunakan adalah Java. Metode penelitian yang digunakan yaitu metode waterfall.  

 

Kata Kunci : Game, Hockey Hand 
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ABSTRACT 

The mobile device is easy to carry anywhere , now not only serves as a means 

of communication or unrequited short messages , but also as a means of 

entertainment such as games . The advantages of a mobile device that can run in 

various places This allows the game does not require a large area for playing games 

. Games are a form of entertainment which raised the sense of excitement as well as 

relieving boredom packaged as attractive as possible in the form of multimedia . 

Games are also a lot of applications downloaded by android users in addition to 

social media facebook , twitter and others. 

  The game " Hockey Hand " is a game where two people play against each 

other by trying to maneuver a ball or a puck into the opponent's goal using a hockey 

bat designed digitally in mobile devices . The author hopes android mobile device 

users can access these games . The game has 3 levels , with a single player or against 

the computer players are trying to incorporate hockey into the opponent's goal to win 

. Basic rules of this game players banging bat to ball / hockey in order to reach the 

opponent's goal by an opponent who also aims to include soccer / hockey is our goal . 

The purpose of this research is to design games that can be played anywhere 

because it does not need a large area or field hockey itself to be able to play this 

game Hocky Hand.The genre of First Person Games shoot was implemented and 

designed using the Android SDK, the Android Development Tools and IDE Eclipse. 

While the programming language used is Java. The method used is the waterfall 

method. 

 

Keyword: Game, Hockey Hand 
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