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MOTTO 

 

❖ Barang siapa keluar untuk mencari ilmu maka dia berada di jalan Allah 

(HR.Turmudzi) 

❖ Waktu itu bagaikan pedang, jika kamu tidak memanfaatkannya 

menggunakan untuk memotong, ia akan memotongmu (menggilasmu) 

(H.R. Muslim) 

❖ Belajarlah dari kegagalan untuk meraih kesuksesan 

❖ Jangan menunda, lakukan apa yang bisa kamu lakukan sekarng 

❖ Selalu ada harapan bagi mereka yang berdoa dan selalu ada jalan bagi mereka 

yang berusaha 

❖ Semakin banyak yang kamu berikan, semakin banyak pula yang akan kamu 

dapatkan 

❖ Keep moving forward and be your self 
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INTISARI 

Android kini telah menjadi platfrom yang sangat populer dalam dunia 

telekomunikasi maupun hiburan. Hal ini menjadi peluang yang sangat besar bagi para 

pengembang khususnya dibidang aplikasi berbasis Android. Salah satu aplikasi yang 

banyak diminati masyarakat yaitu aplikasi hiburan dalam bentuk game. 

Slide2Solve merupakan salah satu game yang akan dibuat dan dikembangkan 

penulis untuk platform Android. Dalam game ini pemain dituntut untuk 

menyelesaikan sebuah tantangan yang akan diberikan. Apabila pemain berhasil maka 

akan dapat melanjutkan ke level berikutnya. 

Dalam perancangan Game Slide2Solve ini menggunakan Construct2, Corel 

Draw, Adobe Photoshop dan aplikasi pendukung lainnya. Penulis berharap game ini 

nantinya akan berguna untuk menghibur disaat jenuh maupun untuk mengisi waktu 

luang serta dapat menguji maupun mengasah kecerdasan otak. 

 

Kata Kunci: Game, Android, Construct2 
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ABSTRACT 

  

Android platform has now become very popular in the world of 

telecommunications and entertainment. This becomes a significant opportunity for 

developers, especially in the field of Android-based applications. One application 

that is demanding public that entertainment applications in the form of a game. 

Slide2solve is a game that will be created and developed by writer for the 

Android platform. In this game player will be ask to complete a challenge that given. 

If player success to complete a challenge they can go to the next level.  

In designing the Slide2solve Game uses Construct2, Corel Draw, Adobe 

Photoshop and other supporting applications. It is hoped that this game will be useful 

to entertain while saturated and spare time. It also can testing or improve the 

intelligence. 

  

Keywords: Game, Android, Construct2 


