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MOTTO 

 

 

“Selalu Mustahil Sebelum Kita Memulainya” 

 

“Uang Terbaik Adalah Pinjaman Dari Teman, Teman Terbaik Adalah yang 

Kau Anggap Sebagai Keluarga, Keluarga Terbaik Adalah Yang Selalu 

Mengingatkanmu Tentang Allah, Karena Allah-lah Yang Terbaik” 

 

“Rasa Puas Akan Kesuksesan Tidak Selalu Berasal Dari Seberapa Cerdas 

Atau Cepat Kamu Menyelesaikannya Tapi Juga Seberapa Keras Perjuangan 

Yang Telah Kamu Lalui” 

 

“Jangan Sesali Apa Yang Sudah Terjadi Karena Mungkin Saat Kamu 

Berfikir Ingin Mengulanginya, Itu Bisa Saja Jadi Lebih Buruk” 
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INTISARI 

 

Handphone android dewasa ini sangatlah marak dan di gemari oleh semua 

kalangan mulai dari anak anak hingga dewasa karena fiturnya yang mudah dan 

efisien, berbagai aplikasipun bisa di unduh dan di gunakan menggunakan fitur 

Googleplaynya salah satunya adalah aplikasi game. 

 

            Game arcade sendiri adalah genre game yang tidak terfokus pada cerita, 

melainkan hanya dimainkan "just for fun" atau untuk kejar-mengejar point / 

highscore. 

 

Dalam pembuatan permainan Pandhawa : Werkudara sang penyelamat ini 

penulis membuat elemen-elemen yang digunakan dalam game ini berupa karakter, 

background dan elemen lainnya dengan memanfaatkan tool yang ada pada 

software Adobe Flash, Corel draw, dan adobe photoshop serta menyiapkan musik 

dan efek suara dengan menggunakan flstudio, elemen lain seperti tulisan 

dibuat/ditulis menggunakan microsoft office, lalu aplikasi utamananya yang tadi 

telah saya sebutkan diatas adalah construck 2. 
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ABSTRACT 

 

Android mobile phone today is rife and favored by all people ranging from 

children to adults because of its easy and efficient, the various aplication can be 

downloaded and used using Googleplay, feature one of them is a game 

application. 

 

       Arcade game itself is a genre of games that are not focused on the story, but 

only played "just for fun" or to chase points / highscore.  

 

       In making game Pandhawa: Werkudara sang penyelamat writer makes the 

elements used in this game in the form of characters, background and other 

elements by utilizing the existing tools in the Adobe Flash, Corel Draw and 

Adobe Photoshop as well as prepare the music and sound effects by using 

flstudio, other elements such as writing created / written using Microsoft Office, 

then the main application is construct  2.


