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INTISARI

Dunia  game  sekarang  mengalani    pertumbuhan  yang  cepat.  berbagai
permainan memiliki  banyak jenis, karena  permainan   dapat  dioperasikan    oleh
manusia tanpa batasan usia, jenis pemainan ini adalah pemainan yang  sebagian
besar   menggunakan   akurasi  dan  kecepatan   respon   dalani   bertindak   untuk
menaklukan rintangan yang ada.

Game  "Adventure  in  The  Jungle"  memiliki     konsep  yang  sederhana.
Dalam misinya karakter tersebut harus berlari mengumpulkan kertas dan melewati
rintagan   untuk   mendapatkan   poin.   Setiap   tingkat   akan   dihadapkan   dengan
tampilan  latar belakang serta  rintangan yang berbeda.

Pembuatan   game   "Adventure   in   The   Jungle"  penulis  menggunakan
software  Construct 2  dan  Adobe Photoshop. Adobe photoshop  adalah  software
yang  digunakan  dalam   membuat   ganbar   atau   tampilan, membuat  game  ini
diharapkan untuk mengangkat generasi muda dalam membuat galne.

Kata Kunci : Gane android, Construct 2, Adobe Photoshop.
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ABSTRACT

The  gaming  world  is  currently  experiencing  rapid  growth.  various
games have many types,  because games  can be operated by humans  at no cost,
this  type Of game is mostly using measurement  and speed in action to  conquer
existing obstacles.

The  game  "Adventure  in  The  Jungle"  has  a  simple  concept.  In  his
mission the character must run collecting paper and pass through the launch to
get  points.  Each  level  will  be faced  with  a  different  background  display  and
obstacles.

Making the author's "Adventure in the Forest"  game using Construct 2
and  Adobe  Photoshop  software.  Adobe  Photoshop  is  sofitware  that  is  used  in
making  images  or  displays,  making  this ' game  expected  to  make  the  younger
generation in making games.

Keyword .. Game android, Construct 2, Adobe Photoshop.
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