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INTISARI 
 

Perkembangan zaman pada saat ini semakin pesat, khususnya dalam 

bidang teknologi yaitu smartphone yang menggunakan sistem operasi Android 

yang semakin gencar dalam mengembangkan aplikasi-aplikasi yang membuat 

penggunanya dimanjakan. Dalam hal ini aplikasi untuk smartphone berlomba-

lomba di buat guna untuk memanjakan penggunanya. 

Pada penelitian ini, akan di buat aplikasi game platform sederhana beserta 

fitur-fiturnya. Peneliti mencoba menganalisis kebutuhan yang ada untuk proses 

pembuatan aplikasi game Pertarungan Panda berbasis android. Metode yang 

digunakan yaitu pengembangan multimedia. 

Aplikasi yang di hasilkan berbentuk berbentuk aplikasi game yang dapat 

digunakan di smartphone. Pada aplikasi game ini pengguna harus menyelesaikan 

misi yang sudah di tentukan. Cara memainkan aplikasi game ini yaitu pengguna 

harus menyentuh ikon di layar smartphone yang terdiri dari maju, mundur, 

melompat, merunduk, menendang dan memukul. Fitur fungsinya untuk mengalah 

musuh yang sudah ditentukan. 

 

Kata Kunci:    Aplikasi, Game, Smartphone, Pertarungan Panda, Android, 

Pengembangan Multimedia. 
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ABSTRACT 
 

The times in the current intensified, particularly in the areas of 

technology, namely a smartphone using the Android operating system that 

increasingly vigorous in developing applications which made users are spoiled. In 

this case the application for smartphone to create in vying to spoil its users. 

In this study, will create a simple platform game application along with its 

features. Researchers try to analyze existing requirements for the process of 

making applications android-based Panda Fight game. Methods used namely 

multimedia development. 

Applications that generate application-shaped shaped in the game which 

can be used in smartphones. In this game the user application must complete a 

mission that is already in the set. How to play this game application i.e. users 

must touch the icons on the screen smartphone which consists of forward, 

backward, ducking, jumping, kicking and hitting. The features functionality for 

succumbing to an enemy that is already determined. 

 

Keywords: Applications, Games, Smartphone, Fight The Panda, Android, 

Multimedia Development. 

 

 

 

 


