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INTISARI 

Platform Android telah menjadi sangat populer selama bertahun-tahun. 

Hal ini ditanggapi serius oleh pengembang game. Muncul banyak persaingan 

dalam menawarkan game terbaik ponsel Android. Kemudahan dalam 

mengembangkan aplikasi berbasis Android merupakan salah satu pemicu terbesar 

para pengembang untuk membuat dan mengembangkan berbagai macam aplikasi. 

Berbagai platformgame mulai tumbuh dan berkembang dimana-mana, menjajikan 

peluang kesuksesan luar biasa. Salah satunya game berplatform Android yang 

saat ini membanjiri pasaran. Kemudahan pengguna Android untuk 

mengembangkan aplikasi berpengaruh terhadap tingginya penggua Android 

smarthphone. 

Pandawa Jump merupakan salah satu game yang akan dibuat dan 

dikembangkan di Android smarthphone. Tokoh utama game ini diadaptasi dari 

cerita Pewayanganyaitu para Pandawa, diantaranya Yudhistira, Bima, Arjuna, 

Nakula dan Sadewa.Untuk memainkan game ini kita harus memilih salah satu 

tokoh dari Pandawa tersebut. Tujuan game ini yaitu memperoleh skor tertinggi 

dan berhasil melewati rintangan pada setiap stage permainan, selain itumelalui 

gamePandawa Jumpkita dapat mengingat dan mengembangkan Budaya 

Indonesia. Area permainan berbeda pada setiap levelnya. Tokoh dapat melompat 

untuk menghindari rintangan yang akan dilaluinya dan dapat mengambil koin 

yang terdapat pada setiap perjalanannya. Jika Tokoh Terjatuh saat terkena 

rintangan maka permainan berakhir. 

Proses pembuatan game ini, penulis menggunakan perangkat lunak 

construct 2 ditambah dengan aplikasi lainya. 

 

Kata-kunci: Pandawa, Game, Android. 
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ABSTRACT 

 The Android platform has become very populer over the year. This is 

taken seriously by the game developers. Appeared lot of competition in offering 

the best games Android phone. Ease in developing Android-based applications is 

one of the biggest triggers the developers to create and develop a wide range of 

applications. Varius gaming platforms began to grow and flourish everywhere, 

promising opportunities tremendous success. One is the Android platfrom games 

that are currently flooding the market. Ease of Android users to develop 

applicationns affect the high use of Android smarthphones. 

  Pandava Jump is one of the games that will be made and 

developed in the Android smarthphone. The main character of this game is 

adapted from Pandawa of the wayang story, there are Yudhishthira, Bhima, 

Arjuna, Nakula and Sadewa. To play this game we have to choose one of the 

leader of the Pandawas. Purpose of this game is to obtain the highest score and 

made it through the obstacles in each stage of the game besides through the 

Pandava Jump game we can remember and develop Indonesian culture. Different 

areas of the game at every level. Character can jump to avoid obstacles to be 

passed and can take coins found on every journey. If character fall when hit 

obstacles then the game is over. 

To make this game,authors use constructs 2 software  with other 

applications. 

 

Keywords: Pandava, games, android.


