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MOTTO 

 

“Seien Sie Teil der Änderungen, die Sie in dieser Welt zu sehen “. – Adolf Hitler 

“ Jadilah bagian dari perubahan yang Anda lihat di dunia ini”. – Adolf Hitler 

“ Imajinasi lebih berharga daripada ilmu pengetahuan. Logika akan membawa 

Anda dari A ke B. Imajinasi akan membawa Anda kemana-mana.” – Albert 

Einstein. 

“ Niat adalah ukuran dalam menilai benarnya suatu perbuatan, oleh karenanya, 

ketika niatnya benar, maka perbuatan itu benar, dan jika niatnya buruk, maka 

perbuatan itu buruk.” – Khalifah Umar bin Khattab. 

“ Allah SWT  akan meninggikan derajat orang-orang yang beriman diantara kamu 

dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat.” (QS. Al-Mujadalah 

: 11). 
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INTISARI 

Manggo Fight merupakan sebuah game 2D  pada sebuah perangkat 
mobile dengan sistem operasi Android OS.  Game ini termasuk jenis action game 
tetapi dikemas dengan konsep yang  sederhana dan grafis yang lucu sehingga 
terlihat lebih ringan dan tetap menyenangkan.   

Manggo Fight memiliki karakter utama yaitu pencari mangga dan 
mangga(manggo). Dalam game ini mangga tersebut akan jatuh dan ditangkap oleh 
pencari mangga, setiap mangga yang tertangkap maka pencari mangga akan 
mendapat  poin (Score). Semakin tinggi pencari mangga melompat dan 
mendapatkan mangga maka poin(Score) yang didapat juga akan semakin tinggi. 
Dalam game ini ada 3 kelompok utama poin(Score) yaitu Gold Manggo, Silver 
Manggo dan Bronze Manggo. 

Manggo Fight ini merupakan sebuah game android yang ringan dan 
sederhana sesuai dengan android yang mengutamakan kesederhanaan dan 
keunikan. Untuk merancang game ini menggunakan software Eclipse dan SDK 
Android.  

Kata Kunci : Manggo Fight, Game, Android 
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ABSTRACT 

Mango Fight is a 2D game on a mobile device operating system Android 
OS. This game is the sort of casual games, but is packed with simple concepts and 
cute graphics so it looks lighter and still fun. 

The Mango Fight  has the main character of the “Petani” and mango. In 
this game mature mango will fall and mango captured by “Petani”, each time 
“Petani”captured the manggo, will get points (Score). The higher “Petani” 
capture and the points (Score) earned will be higher. In this game there are three 
main groups of points (Score) is Mango Gold, Silver and Bronze Mango. 

  Mango Fight is an android game that is lightweight and simple in 
accordance with the android that prioritizes simplicity and uniqueness. To design 
this game using Eclipse software and Android SDK. 

Keyword :Manggo Fight, Game, Android 
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