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INTISARI

Mobile Game sekarang menjadi media hiburan terfavorit untuk setiap
kalangan. Bermain game dalam piranti smartphone akan sangat menyenangkan,
karena dapat dengan cepat menghilangkan stress maupun kejenuhan tanpa harus
memikirkan “kapan” dan “di mana’” untuk memainkannya. Saat ini kepopuleran
game pada smartphone di dominasi oleh perangkat Android.

Pembuatan game “Oshid Monkey Jump” ini menggunakan sebuah game
engine Construct 2, yaitu perangkat lunak yang digunakan sebagai pembuatan
sebuah game. Dalam tahap perancangan dan pembuatanya meliputi-tahapan yaitu
pembuatan game desain dokumen, pembuatan asset desain game, pembuatan audio
game, pengimplementasian dengan beberapa hal yaitu coding, testing, dan instalasi
sampal game siap di mainkan

Game yang terbebas dari error sudah dapat dimainkan oleh pengguna.
Game yang selesai dibuat ditargetkan untuk ponsel dengan sistem operasi Android
dan diberi judul “Oshid Monkey Jump” yang mengangkat tema tentang petualangan
seekor monyet yang melompat terus keatas untuk mencari pisang. Pemain dituntut
untuk melompat keatas berpacu dengan waktu dan kecepatan, pada kenaikan level
player juga akan bertambah kecepatannya. Game ini dihadapi dengan gameplay
yang berbeda tampilannya saat pemain berhasil melanjutkan ke level selanjutnya.

Kata Kunci : Mobile game, game, smartphone, construct, petualangan, melompat
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ABSTRACT

A Mobile Game is the most of favorite entertainment media for everyone
now. Playing games on the smartphone device will be a very fun, because it can
relieve stress and boredom quickly without have to think about “when” and
“where” to play it. Currently the popularity of smartphone game is dominated by
Android devices.

The making of "Oshid Monkey Jump" game uses a Construct 2 as a game
engine, which is the software that used to make this game. In the design and
manufacturing stage, it includes the document design games making, the game
design assets, making audio games, implementing with several things namely
coding, testing, and installation until the game is ready to play.

A game that free from error is can already played by users. The game that
was finished was targeted for mobile phones with the Android operating system and
it’s named "Oshid Monkey Jump" which raised the theme of the adventure of a
monkey who jumped upwards to look for bananas. Players are required to jump
upwards to race against time and speed, at increasing levels the payer will increase
speed too. This game is faced with different gameplay looks when the player success
to continues to the next level.

Keyword : Mobile game, game, smartphone, construct, adventure, jump
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