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INTISARI

Teknologi sekarang sangat berperan penting sebagai interaksi sosial, sarana
edukasi dan hiburan. Penerapan teknologi dalam kehidupan sehari — hari dapat
membantu dan mempermudah pekerjaan. Salah satu kegiatan adalah pendakian
petualangan, yaitu kegiatan olahraga dan rekreasi yang sangat banyak digemari
diberbagai kalangan.

Masalah yang sering terjadi ketika tidak bisa melakukan aktivitas pendakian
adalah kesibukan dan kepadatan kegiatan sehari - hari seperti bekerja dan maupun
kuliah. Tingkat resiko yang tinggi-saat melakukan pendakian menambah rasa takut
bagi orang — orang yang ingin-melakukan pendakian.

Dari permasalahan tersebut maka perlu adanya gambaran tentang
bagaimana menyelesaikan masalah ketika banyak aktivitas dari para pendaki yang
tidak dapat melakukan pendakian. Maka dibuatlah aplikasi game yang berjudul “Go
mountaineering” dengan bertemakan petualangan pendakian, game ini dibentuk
untuk memenuhi kepuasan bagi para pendaki, game dirancang dengan
menggunakan construct 2 berbasis android. Aplikasi game ini dirancang dengan
fitur yang sederhana, oleh karena itu pengguna dapat memainkan game petualangan
dengan mudah dan nyaman, selain itu game juga terdapat informasi mengenai
peralatan dan perlengkapan. Aplikasi game ini diharapkan memberi kesenangan
bagi pendaki yang tidak bisa melakukan aktivitas pendakian secara langsung dan
sebagai sarana edukasi sebelum melakukan pendakian.

Kata Kunci : Game, Go Mountaineering, Perancangan Game, Berbasis Android,
Construct 2.
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ABSTRACT

Technology now plays an important role as a social interaction, educational
and entertainment means. The application of technology in everyday life can help
and facilitate work. One of the activities is adventure climbing, which is a sports
and recreation activity that is very popular in various circles.

Problems that occur when unable to do climbing activities are the busyness
and density of daily activities such as work and college. The high level of risk when
climbing adds to the fear for people who want to climb.

From these problems, there needs to be an overview of how to solve the
problem when many activities from climbers are unable to climb. So created a game
application entitled "Go mountaineering” with the theme of climbing adventures,
this game was formed to meet satisfaction for climbers, the game was designed
using the android-based construct 2. This game application is designed with simple
features, therefore users can play adventure games easily and comfortably, in
addition to the game also has information about equipment and equipment. This
game application is expected to provide pleasure for climbers who cannot do
climbing activities directly and as a means of education before climbing.

Keywords: games, Go Mountaineering, designing games, based on Android,
Construct 2
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