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INTISARI 

 

       Banyak game-game beredar di indonesia umumnya berasal dari produk luar 

negeri.Tapi kebanyakan game-game yang beredar di indonesia adalah game 

bajakan. Momoy pencari jalan merupakan game bersifat GPL karena dibuat dari 

engine yang juga GPL. 

Game  “Momoy Pencari jalan” akan menceritakan seorang momoy yang akan 

mencari jalan keluar.dimana pada saat momoy mencari jalan keluar momoy juga 

akan meliwati halangan-halangan dari musuh yang akan menghalangi momoy 

untuk sampai ke tangga yang berfungsi untuk sampai ke level berikutnya. Selain 

menyelesaikan misi momoy juga mengumpulkan point-point untuk mendapatkan 

posisi hi-score. 

Selain hiburan game memberikan keuntungan maupun kerugian dari sisi 

pemain.keuntungan game dapat melatih kepekaan, melatih problem solving, 

berfikir logis dan kreatif. kerugian dari memainkan sebuah game adalah lupa akan 

waktu belajar, makan dan lain-lain. Selain itu game ini bersifat Free  
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ABSTRACT 

 

Many games are circulating in Indonesia comes from outside the product. 

Butthe most games that circulate in Indonesia is pirated games. Momoy is the 

game the way the search is made of the GPL because the engine is also GPL. 

Game "Momoy Search path" will tell a Momoy who will find a way when 

Momoy out. Whenever find a solution would also left Momoy obstacles from the 

enemy which would prevent. Momoy to get to the staircase that served to get to 

the next level. In addition to completing the mission Momoy also collect points to 

get the position of hi-score. 

In addition to gaming entertainment and profit loss from the games can 

player.sensitivity training, practice problem solving, logical and creative thinking. 

loss of playing a game is forgotten about the time to learn, eat and others. Also 

this game is Free. 
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