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MOTTO 

“Jika kau menungguku untuk menyerah, kau akan menungguku selamanya.” 

 (Naruto) 

 

“Beberapa orang bermimpi akan keberhasilan. Sementara orang lain bangun tiap 

pagi dan mewujudkannya.” 

(Wayne Huizenga) 

 

“Jadilah orang cerdas diantara orang-orang pintar” 
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INTISARI  

Pada saat ini telepon genggam telah dilengkapi dengan peralatan 

multimedia yang menunjukan fungsi tambahan telepon genggam sebagai media 

hiburan. Android adalah salah satu operating sistem yang mendominasi pasar 

telepon genggam atau dapat dikatakan sebagai telepon pintar pada saat ini. 

Game mobile adalah salah satu aplikasi media hiburan untuk mengurangi 

kejenuhan pengguna telepon genggam. Dengan demikian, masyarakat sekarang 

tidak perlu lagi menggunakan komputer hanya sekedar untuk bermain game. Game 

“The Adventure of Shadow Man” adalah sebuah game petualangan yang dapat 

dimainkan di platform Android. Game ini diciptakan dari sebuah karangan fiksi 

dari penulis yang menceritakan seorang manusia baik yang selalu membantu orang 

lain tanpa ingin diketahui identitasnya, dengan demikian dia dijuluki sebagai 

manusia bayangan. Hingga suatu saat ada seorang penjahat yang menyamar seperti 

dirinya dan membuat resah seluruh masyarakat. Pada saat itulah manusia bayangan 

memulai petualangannya untuk mencari penjahat yang menyamar menjadi dirinya. 

Game ini dibuat menggunakan software Construct 2 untuk membuat sistem 

dan perilaku objek yang ada di dalam game, CorelDraw X7 untuk membuat objek, 

Spriter untuk menggerakan animasi karakter, Fl Studio untuk pembuatan file audio.  

 

Kata Kunci: Game, Construct 2, HTML5 
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ABSTRACT 

At this time mobile phones have been equipped with multimedia equipment 

that shows the functionality of mobile phones as an entertainment media. Android 

is one of the operating systems that dominate the mobile phone market or can be 

said as a smart phone at this time. 

Mobile games is one of the entertainment media applications to reduce the 

saturation of mobile phone users. Thus, people now no longer need to use the 

computer just to play games. Game 'The Adventure of the Shadow Man' is an 

adventure game that can be played on the Android platform. This game is created 

from a fictional essay by a writer who tells of a good man who always helps others 

without wanting to know his identity, thus he is dubbed a shadow man. Until one 

day there is a criminal in disguise like himself and make restless whole society. It 

was then that the shadow man embarked on his adventure to find a villain disguised 

as himself. 

This game is created using a software Construct 2 to make the system and 

behavior of objects that are in the game, CorelDraw X7 for making objects, Spritter 

to drive the animation characters, Fl Studio for the making of audio files. 
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