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MOTTO 

 Kesuksesan hanya dapat diraih dengan doa yang di sertai dengan usaha, 

karena sesungguhnya nasib seseorang tidak akan berubah kecuali 

seseorang tersebut benar-benar mau untuk mengubahnya. 

 Kesuksesan itu bukan ditunggu, tetapi diwujudkan lewat doa, usaha dan 

kegigihan. 
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INTISARI 

Hampir semua kalangan anak muda memiliki perangkat mobile yaitu 

smart phone terutama yang menggunakan sistem operasi Android dan hampir 

semua yang menggunakan smart phone memiliki game didalamnya. Ini 

menjadikan peluang bisnis tersendiri. Dengan membuat game tebak sulit 

diharapkan menjadi salah satu media hiburan kepada kalangan anak muda. 

 Konsep dari game tebak sulit ini adalah sebuah game menyajikan 

pertanyaan-pertanyaan yang menghibur bagi pengguna dan game tebak sulit ini 

berbasis Android yang akan dibuat menggunakan Android Studio. Dengan 

memanfaatkan Google Play sebagai layanan konten digital terutama untuk 

mobile yang menggunakan sistem operasi Android, kita dapat mempublikasikan 

game tebak sulit ini di Google Play, sehingga memudahkan pengguna untuk 

mengunduhnya.  

Peluang bisnis disini adalah Admob atau Adsense Mobile yaitu sebuah 

layanan iklan secara mobile yang dulu dikelola oleh Omar Hamoui tetapi 

kemudian di akusisi oleh Google, dan kita dapat memonetisasi game atau aplikasi 

yang kita punya melalui Admob. Kebanyakan para publisher Admob atau 

Adsense Mobile setelah mempublikasikan game atau aplikasinya di Google Play 

tidak ada tindak lanjut ke proses promosi, sehingga akan membutuhkan waktu 

yang lama untuk menarik para pengguna, maka dari itu penulis akan 

menggunakan Facebook Ads sebagai media promosi. 

 
 
Kata Kunci: Game, Android, Google Play, Admob, Facebook Ads. 
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ABSTRACT 
 

Almost all young people have a mobile device that is especially smart 

phones that use the Android operating system and nearly all are using the smart 

phone has a game in it. It makes its own business opportunities. By making it 

difficult guessing game is expected to become one of the entertainment media 

among young people.  

The concept of the game is hard to figure this is a game presenting 

questions that are entertaining for the user and difficult to guess game is based 

on Android that will be created using Android Studio. By utilizing the Google 

Play as digital content services primarily for the mobile Android operating 

system, we can publish this difficult guessing game on Google Play, making it 

easier for users to download.  

Business opportunity here is Admob or Adsense Mobile is a mobile 

advertising service that used to be managed by Omar Hamoui but later on the 

acquisition by Google, and we can monetize the game or application that we got 

through Admob. Most publishers Admob or Adsense Mobile after publishing 

games or applications on Google Play there is no follow-up to the promotion 

process, so it will take a long time to attract the users, and therefore the author 

would use Facebook Ads as a media campaign. 

 
 
Keyword: Game, Android, Google Play, Admob, Facebook Ads. 
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