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MOTTO 

 

“Jadilah kamu orang yang mengajar atau belajar atau pendengar atau 

pecinta (simpatisan), dan janganlah kamu menjadi macam yang kelima 

maka kamu akan hancur” 

(HR. Baihaqy) 

“Dosa terbesar adalah Takut” 

“Rekreasi terbesar adalah Bekerja” 

“Keberanian terbesar adalah Sabar” 

“Rahasia terbesar adalah Mati” 

“Keuntungan terbesar adalah Anak Saleh” 

“Kebanggaan terbesar adalah Kepercayaan” 

“Pemberian terbesar adalah Partisipasi 

“Kesalahan terbesar adalah Putus Asa” 

“Modal terbesar adalah Percaya Diri” 

“Guru yang paling baik adalah Pengalaman” 

(Imam Ali r.a.) 
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INTISARI 

Perkembangan game di dunia mobile sudah sangat jauh berkembang dari 

beberapa tahun yang lalu. Salah satu mobile game yang sedang marak 

dikembangkan adalah game untuk Android Smartphone.  

Game dengan jenis Side Scrolling atau yang biasa di sebut platform, game 

berjenis seperti ini di buat untuk mengisi waktu luang karena tidak di butuhkan 

pemahaman yang sulit untuk memainkannya. Idealnya dalam Side Scrolling Game 

pemain akan dapat bergerak ke kiri atau ke kanan untuk melanjutkan tujuan dan 

terkadang dapat juga bergerak pula secara horizontal.  

Dalam kaitannya dengan pembuatan game ini pengembang ingin  

menekankan dalam pembahasan role play pada game Petualangan di Candi 

Borobudur agar permainan lebih menarik dan menghibur. 

 

Kata Kunci: Game, Android, Side Scrolling, Game Maker
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ABSTRACT 

The development of games in the mobile world has been very much developed 

from a few years ago. One of the mobile games that are being developed is a 

game for Android Smartphone. 

Games with Side Scrolling type or commonly called platform, games like this 

type is made to fill the spare time because it is not in need of a difficult 

understanding to play it. Ideally in Side Scrolling Game players will be able to 

move left or right to continue the goal and can sometimes also move horizontally. 

In relation to the making of this game developers want to emphasize in the 

discussion of role play in the game "Petualangan di Candi Borobudur" for the 

game more interesting and entertaining. 

 

Keywords: Game, Android, Side Scrolling, Game Maker


