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MOTTO 

 

“Karunia Allah yang paling lengkap adalah kehidupan yang didasarkan pada 

ilmu pengetahuan.” 

(Ali bin Abi Thalib) 

 

“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan.” 

(QS. Al-Insyirah : 5)  

 

“Barang siapa yang menunjuki kepada kebaikan, maka ia akan mendapatkan 

pahala seperti pahala orang yang mengerjakannya.” 

(H.R. Muslim) 

 

“Sampaikanlah dariku walau hanya satu ayat.” 

(HR. Bukhari) 
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INTISARI 

Adventure game merupakan salah satu jenis aliran game dimana pemain 

mengontrol karakter utama dan menggunakannya untuk menyelesaikan 

serangkaian misi. Jenis adventure game mempunyai unsur-unsur cerita dan sifat 

unik yang dapat menarik perhatian pemainnya untuk memerankan seorang karakter 

dalam game tersebut.  

Hal ini membuat terciptanya sebuah ide untuk membangun adventure game 

dengan konsep cerita didalamnya serta penerapan metode Game Development Life 

Cycle (GDLC) melalui 5 tahapan secara berurutan, yaitu tahapan penentuan ide, 

tahapan desain, tahapan penerapan, tahapan pengujian, dan tahapan publikasi. 

Game maker yang digunakan dalam membangun game ini adalah Construct 2.  

Hasil akhir penelitian menunjukkan bahwa game The Hiro berjalan dengan 

baik tanpa ada kendala dan sudah layak untuk dimainkan oleh publik. Penggunaan 

metode GDLC sudah cukup efektif dan efisien dalam pengembangan game berjenis 

Adventure yang berbasis android. Selain dapat dijadikan sebagai media hiburan, 

game ini juga dapat dijadikan sebagai media pembelajaran dan sumber referensi 

untuk penelitian berikutnya dimana logika penambahan cerita pada game adventure 

dapat dikembangkan melalui Construct 2. 

 

Kata-kunci: Android, Adventure, Game, GDLC, Construct 2. 
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ABSTRACT 

Adventure game is one type of flow game where players control the main 

characters and reserves to complete the mission. This type of adventure game that 

has an undoubted story and unique traits that can attract the attention of its players 

to portray a character in the game..  

This created an idea to build adventure games with the concept of the story 

in it and the application of the Game Development Life Cycle (GDLC) method 

through 5 sequential stages, namely the stages of determining ideas, design stages, 

stages of implementation, testing stages, and stages of publication. The game maker 

used in building this game is Construct 2. 

The final results of the study show that the game The Hiro runs well without 

any obstacles and is feasible to be played by the public. The use of the GDLC 

method has been quite effective and efficient in the development of Android-based 

Adventure type games. In addition to being used as an entertainment medium, this 

game can also be used as a learning media and reference source for subsequent 

research where the logic of adding stories to adventure games can be developed 

through Construct 2. 

 

Keywords: Android, Adventure, Game, GDLC, Construct 2. 


