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ABSTRAK 
Seiring berkembangnya teknologi, telepon genggam sudah tidak dapat lepas dari 

kehidupan sehari-hari. Mulai dari penggunaan untuk telepon, berkirim pesan singkat, 
mendengarkan musik, sampai bermain game sekalipun dapat dilakukan di telepon 
genggam. Salah satu sistem operasi yang banyak digunakan adalah Android. Banyak 
sekali permainan yang dapat diunduh secara gratis maupun berbayar untuk dimainkan 
pada perangkat berbasis sistem operasi Android ini. 

Tetapi tidak begitu banyak permainan yang dapat dimainkan oleh lebih dari satu 
orang tanpa menggunakan teknologi internet pada perangkat berbasis Android. Hal ini 
menjadi kendala dikarenakan kualitas penyedia layanan internet di Indonesia yang masih 
kurang memadai untuk bermain game secara online. Karenanya aplikasi ini dibuat untuk 
menghadapi tantangan tersebut. Pembuatan aplikasi ini dimaksudkan untuk membangun 
sebuah permainan yang dapat dimainkan oleh satu orang atau lebih dengan menggunakan 
teknologi Wireless Fidelity atau Wireless Local Area Network. Aplikasi ini dibuat 
menggunakan bahasa pemrograman Java melalui editor Eclipse, menggunakan pustaka 
AndEngine dan dibuat untuk sistem operasi Android.  

 
Kata Kunci: Android, Eclipse, Java, Permainan, Wireless Fidelity. 
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ABSTRACT 
As technology progress forward, cellphone can no longer be separated from our 

everyday lives. Starting from phone calls, short messaging, music listening, until game 
playing can be done on today’s cellphone. Android is one of many operating system 
which is available for public use. There is a lot of paid or free games that can be 
downloaded for Android. 

But not many games can be played simultaneously by more than one person 
without using the internet technology on devices with Android as its Operating System. 
This can be a problem because internet provider, especially in Indonesia that still lack in 
quality for user to play online games. On the other hand, internet services, especially in 
Indonesia is still underdeveloped. That’s why this application is made to face that 
challenge. This application is built to be played by one person or more using the Wireless 
Fidelity or Wireless Local Area Network Technology. It is built using the Java 
programming language through the Eclipse Editor, and built specifically for the Android 
Operating System. 
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