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MOTTO 

 

Sometimes beginning programmers make the same mistake in a bigger way. They 

assume they cannot create an entire game, because it seems to complex.  

But, if you break the game into smaller and smaller tasks (and take each one step 

at a time),You can create any game.  

–Gary Rosenzweig- 

 

Imagination is more important than knowledge.  

–Albert Einstein- 

 

Jatuh cinta dan tetaplah mencinta, maka segala sesuatunya akan baik-baik saja.  

-Bonifatius Nursasangka Sandiwan- 
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INTISARI 

Android  adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk 

perangkat seluler layar sentuh seperti smartphone dan komputer tablet. Sudah 

banyak  game yang dibuat agar bisa berjalan di android. Kebanyakan bertujuan 

untuk memicu kesenangan  ketika waktu luang, termasuk game yang akan dibuat 

ini. 

Game ini bercerita tentang seorang remaja laki-laki yang bercita-cita 

menjadi pilot jet tempur. Sudah lama ia  memendam kekaguman pada pemudi 

seorang  penyiar radio. Akhirnya si remaja putra memberanikan diri untuk 

menulis puisi di secarik kertas, lalu dilipatnya menjadi pesawat kertas. Iapun 

menerbangkan pesawat itu supaya mendarat menyentuh sang putri di dalam 

ruangan gedung atau tenda. 

 Yang menjadi permainan adalah cara menerbangkan pesawat kertas 

tersebut dengan menentukan sudut elevasi dan kekuatan lontaran tangan. 

Pergerakan terbang kemudian dipengaruhi oleh arah dan kekuatan angin yang 

dibuat random. Gerakan  pesawat yang terjadi  gerakan melengkung parabola 

sempurna dipengaruhi gravitasi dan angin. Angin bisa dimanfaatkan untuk 

membantu penerbangan, namun bila perhitungan kurang tepat, angin akan 

mengganggu. Game ini menerapkan hukum fisika yaitu  gaya, kecepatan, dan 

gravitasi yang diaplikasikan pada logika pemrograman java android andengine. 

Pengerjaan  menggunakan konsep pemrograman berorientasi objek dengan 

software eclipse. 

 

 

Kata kunci : game, fisika, smartphone, android, andengine 
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ABSTRACT 
 

Android is Linux based operating system that designed for touchscreen 

mechanism that nowadays popular by the spread of smartphone and tablet. This 

revolutionary system creates a new style of popular gaming because the joyful 

experience. 

 The game on this thesis tells about a teenage boy that dreamed to be a 

fighter jet pilot. He admired another teenage girl that work as a radio announcer. 

One day, the boy decides to write a poem to express his admiration and folded it 

into a paper plane. He flies that plane in order to land itu to the girl. 

 The notion of this game is that how to fly the paper plane with calculating 

elevation and power of the hand. The other factors are the direction and the 

power of the wind that will be created randomly. This game will be different from 

other popular  game that based on perfect curve direction because of the gravity. 

Instead, the direction of the paper plane will be harder to predict because of the 

wind. This game will incorporate some law of physics; force, velocity and gravity  

within the platform of Java Android. The gameplay itself will worked on Eclipse 

software. 

 

 

Keywords : game, physics, smartphone, android, andengine 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


