
i 

 

 

PERANCANGAN GAME WAYANG PANDAWA LIMA BERBASIS  

ANDROID  

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

Budi Harto 

18.21.1209 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA



 

i 

 

PERANCANGAN GAME WAYANG PANDAWA LIMA BERBASIS 

ANDROID  

 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Informatika 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Budi Harto 

18.21.1209 

 

 

PROGRAM SARJANA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2019



 

ii 

 

 

  



 

iii 

 

 

 



 

iv 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

v 

 

 

MOTTO 

1. Bila Anda menginginkan sebuah kehidupan yang bahagia, maka ikatlah 

simpul kehidupan Anda pada tujuan yang ada, bukan pada benda mati 

ataupun orang. 

2. Dunia ini bersifat global dan Anda bersifat individual, tentu saja tidak akan 

pernah terhubung. Sebaiknya ubalah pola pikir maka Anda dapat mengubah 

dunia. 

3. Bila Anda tidak menyukai sesuatu, maka ubahlah. Bila Anda tidak bisa 

melakukannya, maka ubahlah cara pandang Anda tentang dirinya. 

4. Jangan terpaku pada apa yang orang lain pikirkan mengenai Anda. Karena 

hal ini akan membuat Anda selalu menjadi tahanan mereka. 

5. Anda mungkin sering mengeluhkan tentang kekurangan waktu. Mungkin 

hal itu terjadi karena Anda terlalu sering mengurusi hidup orang lain. 

6. Waktu yang Anda miliki itu terbatas, maka gunakanlah dengan sebaik-

baiknya jangan hanya untuk mengurusi hidup orang lain yang tidak 

penting. 

7. Tujuan hidup Anda hanya milik Anda seseorang, yang berhak 

mencampurinya hanyalah Anda dan Tuhan. 

8. Tujuan hidup masing-masing orang tentu saja berbeda-beda, tetapi jangan 

pernah samakan tujuan hidup Anda dengan mereka. 

9. Terkadang Anda sering mendengar cerita-cerita mengenai kegagalan yang 

didapatkan oleh orang lain dijalan yang sama dengan Anda, dan kebetulan 

Anda baru saja akan menghadapinya. Maka, janganlah goyah karena takdir 

Anda dan mereka itu berbeda. 

10. Aku memang pernah merasakan sebuah kepahitan bertubi-tubi dalam hidup 

ini, namun yang paling pahit adalah ketika Aku berharap pada manusia. 
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INTISARI  

Game bukanlah hal yang tabu di mata masyarakat Indonesia. 

Hampir semua orang dari berbagai kalangan pernah memainkan game. 

Game secara naluri adalah bagian dari kehidupan manusia. Hal ini 

didasarkan kenyataan bahwa manusia sangat menyukai sebuah permainan. 

Namun saat ini game dapat memupuk rasa cinta tanah air Indonesia 

kepada para pemainnya. 

Sebuah game yang ada dalam perangkat bergerak tentu dapat 

memberikan hiburan yang menarik kepada para pecinta game. Karena 

mereka dapat bermain game dimana saja secara praktis dan mudah. 

Kesederhanaan dalam bermain game namun tidak membosankan, serta 

dapat membuat pemain ingin kembali memainkan game tersebut. Oleh 

karena itu berbagai pendekatan terus dikembangkan untuk membuat 

sebuah game yang dapat dimainkan dalam perangkat bergerak atau mobile 

yang menarik, salah satunya berbasis Android. 

Android adalah sistem operasi untuk perangkat bergerak yang 

berbasis Linux. Meski kemunculan sistem operasi besutan Google ini. Ini 

tidak lepas dari banyaknya ponsel berbasis Android yang beredar di 

pasaran. 

 

Kata-Kunci: Game, Android, Linux, Google, Perangkat, Pengembangan.  

 

  



 

xiii 

 

ABSTRACT 

Games are not taboo in the eyes of Indonesian people. Almost everyone 

from various backgrounds has played the game. Games are instinctively part of 

human life. This is based on the fact that humans really like a game. But now the 

game can foster a sense of love for the Indonesian homeland to its players. 

           A game that is on a mobile device can certainly provide interesting 

entertainment for game lovers. Because they can play games anywhere practically 

and easily. Simplicity in playing the game but not boring, and can make players 

want to return to playing the game. Therefore, various approaches continue to be 

developed to create a game that can be played on an attractive mobile or mobile 

device, one of which is based on Android. 

            Android is an operating system for mobile devices based on Linux. Despite 

the appearance of this operating system made by Google. This is inseparable from 

the many Android-based phones on the market. 

 

Keywords: Games, Android, Linux, Google, Devices, Development. 

  


