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MOTTO 

 

 

If you are not willing to learn, 

No one can help you. 

If you are determined to learn, 

No one can stop you. 

The path is shown to you that 

You’ll never walk alone. 
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INTISARI 

Perkembangan teknologi saat ini telah memberikan pengaruh yang sangat 

besar bagi dunia teknologi informasi. Munculnya beragam aplikasi memberikan 

pilihan dalam peningkatan kinerja suatu pekerjaan, baik yang besifat desktop based, 

web baseb hingga yang sekarang ini munculnya aplikasi-aplikasi baru yang berjalan 

dalam smartphone. 

  Memilih smartphone untuk salah satu pengembangan aplikasi selain lebih 

mudah dalam pengoperasiannya, sifat dari smartphone yang fleksibel dan memiliki 

fungsi yang beragam menjadi salah satu alasannya. Sekarang ini smartphone seakan 

menjadi salah satu kebutuhan pokok bagi masyarakat. Smartphone ini tidak hanya 

digunakan oleh orang dewasa saja melainkan juga oleh anak-anak. 

  Penggunaan smartphone selain sebagai media komunikasi, juga 

menjadikanya sebagai media hiburan . Beragam aplikasi hingga permainan telah 

banyak yang berjalan dalam smartphone. Peminat aplikasi maupun game yang 

bersifat mobile juga meningkat seiring dengan banyaknya aplikasi atau game yang 

dihasilkan. Mulai dari game yang bertema petualangan, olah raga, hingga balap. 

Kebanyakan game tersebut memiliki karakter atau tokoh yang kurang unik. Hal 

inilah yang melatar belakangi dibuatnya suatu game smartphone berbasis android 

yang bertema petualangan dengan karakter utama stickman, yang terbilang unik 

dan menarik untuk dikembangkan menjadi tokoh utama dalam game. 

Dari rincian tersebut penulis bermaksud untuk membuat game bertema petualangan 

stickman untuk smartphone android. 

Kata Kunci : Pembuatan Game, Android, Construct 2, Stickman Adventure 
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ABSTRACT 

The current technological development has given the huge influence to the 

world of information technology. Emergence of the wide variety of applications 

provide an option in the improved performance of a work, whether that is a desktop 

based, web based until now is the emergence of new applications that run in a 

smartphone. 

  Choosing a smartphone for one application development in addition to 

easier to operate, the nature of smartphone that is flexible and has diverse functions 

into one reason. Now this smartphone seems to be one of the basic necessities for 

the community. This smartphone is not only used by adults alone but also by the 

children. 

  The use of smartphones in addition as a communication medium, giving him 

also as a medium of entertainment. Variety of applications until the game has a lot 

of running in the smartphone. The application or game enthusiasts who are also 

increasing this segment with many applications or games that are produced. Start 

of game-themed adventure, sports, up to racing. Most of these games have 

characters or a character that is less unique. This is the background behind a 

smartphone game he made android-based themed adventure with the stickman, 

main character is unique and interesting to be developed into a main character in 

the game. 

The details of the author intends to make a themed adventure game stickman for 

android smartphone. 

Keywords: Made Game, Android, Construct 2, Stickman Adventure 

 

 

 

 

 

 


