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ABSTRACT  

 

Nowadays games have become part of our daily life, game is not just 

entertainment, but it has more extensive function, especially Android-based 

mobile game. Currently, many types of mobile game applications available on 

Android-based phones, this is due to the growing of Android smartphone users. 

Primary school children generally love adventure games, but unfortunately, today 

many games are developed with very high difficulty and long levels that can 

interfere with their learning time. 

In this Final Project has been built Android-based Mario Bros Game 

Application, by using Collision Detection method. Collision detection method is 

the process of checking whether some pieces of spatial objects overlap or not. If it 

turns out there are at least two objects stacked, then the two objects are said to be 

stacked together. The target users of this game development are the children, so 

this game has certain limitations. 

The intended limit is a fairly low level of complexity. So that children do 

not spend quite a long time to play and complete all levels in this game. Game 

created for Android platform by using Action Script 3.0 programming language in 

Adobe Flash 5.5. 

Results of implementation that has been built is, the game can be played 

on Android-based platform, and based on the test results of the game, it was found 

that all of the existing functionality in the game has been going well. an Android-

based Mario Bros game is ready and worth playing. 

 
Keywords: Android, Mario Bros. 
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ABSTRAK  

 

Sekarang ini game telah menjadi bagian  dalam keseharian kita. Game 

bukan hanya menjadi sarana hiburan semata, tetapi sudah lebih luas fungsinnya, 

khususnya mobile game yang berbasis Android. Saat ini banyak sekali jenis 

aplikasi mobile game yang ada pada smartphone yang berbasis Adroid, hal ini 

dikarenakan semakin meningkatnnya pengguna smart phone berbasis Android. 

Anak-anak Sekolah Dasar (SD) pada umumnya menyukai game berjenis 

adventure, namun sayang sekarang ini banyak mobile game yang dikembangkan 

memiliki tingkat kesulitan yang sangat tinggi dan level yang panjang sehingga 

bisa mengganggu waktu belajar mereka. 

Pada Tugas Akhir ini telah dibangun Aplikasi Game Mario Bros berbasis 

Android, dengan menggunakan metode Collision Detection. Metode Collision 

detection atau pendeteksian  tumbukan adalah proses  pengecekan  apakah  

beberapa  buah  objek  spasial saling  bertumbukan  atau  tidak.  Jika  ternyata  ada  

paling sedikit  dua  buah  objek  yang  bertumbuk,  maka  kedua objek tersebut 

dikatakan saling bertumbukan. Target pengguna dari pembangunan game ini 

adalah anak-anak, sehingga game ini memiliki batasan-batasan tertentu.  

Adapun batasan yang dimaksudkan tersebut adalah batasan tingkat 

kerumitan (level) yang cukup rendah, sehingga target penggunanya yaitu anak-

anak tidak menghabiskan waktu yang cukup lama untuk bermain dan 

menyelesaikan seluruh level yang ada di dalam game ini. Dalam melakukan 

pemrograman game menggunakan platform Android yang dilakukan dengan 

menggunakan bahasa pemrograman Action Script 3.0 pada Adobe Flash 5.5.  

Hasil implementasi dari game yang telah dibangun adalah game dapat 

dimainkan pada platform yang berbasis Android. Berdasarkan hasil pengujian 

terhadap game, didapatkan bahwa semua fungsi yang ada pada game sudah 

berjalan dengan baik. Game Mario Bros berbasis Android telah siap dan dapat 

dimainkan.   

 

 

Kata Kuci : Android, Mario Bross. 
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