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INTISARI

Gim merupakan sebuah media hiburan dan salah satu bentuk kemajuan
teknologi serta komoditas yang tengah berkembang pesat. Smartphone atau ponsel
pintar menjadi salah satu perangkat yang paling banyak digunakan untuk bermain
gim, khususnya smartphone dengan sistem operasi android.

Salah satu jenis gim yang masih eksis hingga saat ini adalah side-scrolling
games. Gim dengan karakter yang dimainkan dengan terus berlari dan akan terhenti
jika terkena musuh, lalu mengulang permainan dari awal lagi. Maka dari itu,
dibangunlah "Pembuatan Aplikasi Game Anciently berbasis Android dengan
Menggunakan Construct 2". Anciently akan mengusung setelan permainan dengan
misi mengalahkan penjahat dan menyelamatkan hewan prasejarah.

Dengan permainan yang mengangkat tema hewan prasejarah dengan tujuan
untuk menghadirkan nuansa permainan yang seru, unik dan informatif, peneliti
berharap aplikasi gim bergenre adventure, action, platformer ini dapat menjadi
gim sederhana dan menarik untuk kalangan remaja maupun dewasa.

Kata Kunci : Gim, Smartphone, Android, Side-scrolling games, Construct 2
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ABSTRACT

Game is an entertainment media and a form of technological advancement
and commaodities that are growing rapidly. Smartphones are one of the most widely
used devices for playing games, especially smartphones with the android operating
system.

One of the game type that still exists today is side-scrolling games. The
game type where the character is played by continuing to run and will stop if hitted
by enemies, then player have to restart from the beginning again. Therefore, it was
built “Making of an Android based Anciently Game Application Using Construct
2”. Anciently will carry the suit of the game with the mission of defeating criminals
and saving ancient animals.

The gameplay that raise a theme of ancient animals with the aim of
presenting an exciting, unique, and informative game vibes, researchers hope that
this adventure, action, platformer game application can be a simple and interesting
game for either teenagers or adults.

Keywords : Game, Smartphone, Android, Side-scrolling games, Construct 2
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