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INTISARI 

 

Game atau yang biasa disebut permainan merupakan  aktivitas  

terstruktur  atau  semi  terstruktur yang  biasanya  bertujuan  untuk  

menghibur,sebagai pengisi waktu luang memang digemari oleh banyak orang. 

Apalagi dengan hadirnya perangkat genggam memungkinkan orang untuk 

bermain setiap saat. Android sebagai salah satu sistem operasi yang sedang naik 

daun merupakan teknologi  yang sedang digemari masyarakat.  

 

Aplikasi yang ada di Google Play diunduh milyaran kali setiap bulannya 

dan diperkirakan terus berkembang .Penulis mengembangkan  suatu  permainan  

berbasis  android dengan  berjudul  "Moly Si Petualang" sebagai sarana hiburan 

yang dapat dimainkan dimanapun dan kapan saja, yang dirancang dengan objek-

objek menarik didalamnya untuk dimainkan.Penulis akan mengembangkan game 

ini dengan menggunakan Construct 2. 

 

Dengan adanya game “Moly Si Petualang”  ini diharapkan selain dapat 

menjadi game yang menghibur, juga dapat menjadi game yang mudah dimainkan 

dan menjadi game yang bisa digemari oleh semua kalangan mulai dari anak-anak 

sampai orang dewasa. 

 

Kata Kunci: Android, Permainan, Petualangan, Platformer, 2D, Halang Rintang 
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ABSTRACT 

 

Permainan or what are commonly called games are structured or semi-

structured activities that are usually aimed at entertaining, as a pastime is 

favored by many people. Especially with the presence of a handheld device allows 

people to play at any time. Android as an operating system that is on the rise is a 

technology that is popular with the public. 

 

 Applications on Google Play are downloaded billions of times each 

month and expected to continue to develop. The author developed an android-

based game with the title "Moly the Adventurer" as a means of entertainment that 

can be played anywhere and anytime, designed with interesting objects in it to 

play. The author will develop this game using Construct 2 

 

With the “Moly the Adventurer” game, it is hoped that besides being an 

entertaining game, it can also be an easy game to play and a game that can be 

liked by all people from children to adults. 

 

Keyword:  Android, Game, Adventure, Platformer, 2D, Obstacle 
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