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INTISARI 

 
Pada era ini, banyak bermunculan game-game seperti angry birds, Pro 

Evolution Soccer, game flash dan game-game yang berplatform mobile seperti 
android, iOS, Blackberry. Adapun macam-macam genre game yang ada saat ini 
seperti casual games, puzzle games, action and arcade games, tower-defense 
games, dan innovation. Pada saat ini, Android merupakan salah satu OS yang 
sangat berkembang dan bersifat open source. Dengan adanya Android 
memungkinkan developer untuk mengembangkan game sendiri. 

Aplikasi game “Jumper” merupakan game yang bergenre casual game. 
Game ini bercerita tentang Gatotkaca yang menyelamatkan putri dari kerajaan 
diatas awan. Dalam game ini memanfaatkan accelometer untuk menggerakan 
tokoh utama. Game ini di buat dengan Eclipse Helios, Android Development 
Tools (ADT) dan Android SDK. 
 Penulis melakukan metode penelitian dengan pengumpulan data dari buku 
dan internet. Pada akhirnya, pembuatan aplikasi game “Jumper” dapat menjadi 
media hiburan dan pembelajaran.  

  
Kata kunci : game, android 

  



 

 

 

ABSTRACT 

 

In this era, many emerging games like angry birds, Pro Evolution Soccer, 
flash games and games that mobile platform such as Android, iOS, Blackberry. 
The various genres of games such as casual games, puzzle games, action and 
arcade games, tower-defense games, and innovation. At the moment, Android is 
an OS that is growing and is open source. With the Android enables developers to 
develop their own game. 

Game application "Jumper" is casual game genre. This game tells the 
story of Gatotkaca who saved daughter from the kingdom above the clouds. In this 
game utilize accelometer to move the main character. This game is made with 
Eclipse Helios, Android Development Tools (ADT) and the Android SDK. 

The author conducted research methods to collecting data from books and 
the internet. In the end, making application game "Snake" can be a medium of 
entertainment and learning. 

 
Keywords: game, android 
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