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MOTTO
Aku tak punya bakat khusus. Aku cuma punya rasa penasaran yang
menggebu-gebu. — Albert Einstein
Dia yang tahu, tidak bicara. Dia yang tidak tahu, banyak bicara. —
Lao Tse
Musuh yang paling berbahaya di atas dunia ini adalah penakut dan
bimbang. Teman yang paling setia, hanyalah keberanian dan
keyakinan yang teguh.— Andrew Jackson
Bersikaplah kukuh seperti batu karang yang tidak putus-putusnya
dipukul ombak. la tidak saja tetap berdiri kukuh, bahkan ia
menenteramkan amarah ombak dan gelombang itu. — Marcus

Aurelius
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INTISARI

Hiburan adalah salah satu syarat penting yang harus dimiliki setiap
manusia. Hiburan dapat ditemui dari teknologi maupun yang bersifat nyata. Game
sangat diminati oleh semua orang dan terus mengalami perkembangan.
Pengembang Game saat ini sudah sangat kreatif dan inovatif dalam mendesain
game yang menarik dan disukai oleh semua kalangan. Dengan bermain game,
seseorang bisa mengubah suasana hatinya, ditambah dengan desain game yang
menarik, grafik yang terlihat bagus, user interface yang mudah dan mampu
membuat pemain tidak bosan untuk memainkannya.

Jumping Beaver adalah game yang akan dibuat dan dikembangkan oleh
penulis untuk platform Android yang bertema platformer. Dalam permainan ini,
pemain diharuskan melewati rintangan dan tantangan yang diberikan untuk dapat
pergi ke tingkat selanjutnya.

Penulis menggunakan aplikasi Construct 2, CorelDraw dan FL Studio
untuk membuat game dan assetnya. Penulis berharap game ini akan menjadi
media hiburan untuk menghibur disaat jenuh dan disaat waktu luang.

Kata Kunci : Game, Android, Construct 2, 2D
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ABSTRACT

Entertainment is one of the important conditions that every human being
must have. Entertainment can be found from technology or real. Games are in
great demand by everyone and continue to experience development. Game
developers are now very creative and innovative in designing games that are
interesting and liked by all people. By playing games, someone can change his
mood, coupled with interesting game design, graphics that look good, user
interface that is easy and able to make players not bored to play it.

Jumping Beaver is a game that will be created and developed by the
author for an Android platform with a platformer theme. In this game, players are
required to overcome obstacles and challenges given to be able to go to the next
level.

The author uses the Construct 2, CorelDraw and FI. Studio applications
to create games and assets. The author hopes this game will be an entertainment
media to entertain when saturated and when free time.

Keywords: Game, Android, Construct 2, 2D
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