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INTISARI 

 

 

Game adalah bentuk baru dari hiburan yang merupakan produk dari 

perkembangan teknologi. Dewasa ini game  yang dahulu populer dimainkan dalam 

bentuk konsol sekarang telah dimainkan secara luas dalam bentuk portabel, 

khususnya dalam bentuk smartphone. 

Game yang akan dibahas dalam karya ilmiah ini adalah game 2D yang 

diperuntukkan untuk anak-anak dan akan dimainkan pada smartphone dengan 

sistem operrasi Android. Java adalah bahasa pemrograman yang digunakan dalam 

proses pembuatan game ini. Penelitian ini berfokus pada objek yang ada dalam 

game, proses pembuatan, dan evaluasi. 

Gameplay dalam game ini sangat sederhana. Tipe game “Anak Sholeh Pergi 

ke Masjid” adalah arcade dengan jenis endless game sehingga pemain hanya 

bertugas untuk menghindari rintangan dalam game untuk mendapatkan nilai 

tertinggi. Hasil dari koresponden dalam pengujian menampilkan hasil yang baik. 

 

Kata Kunci : Game, 2 Dimensi, Java, Android, Arcade 
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ABSTRACT 

 

 

Game is a new form of entertainment that is a product of a growing 

development of technology. Nowadays, game that were originally popular in 

console form has been widely played in portable form, especially smartphone. 

This game is a 2D games that intended for children and will run on on 

smartphone with Android operating system. Java is programming language that 

used in the development process. This study focuses on subject matter in an object 

of game, developlent process, and evaluation. 

The gameplay of this game is so simple. The genre of this game is arcade 

endless game, so in this game the player just avoid the obstacle to reach the 

highscore. The results of correspondents showed good result. 

 

Keywords : Game, 2 Dimension, Java, Android, Arcade 
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