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INTISARI

Permainan adalah sebuah sistem di mana pemain terlibat dalam konflik
buatan, di sini pemain berinteraksi dengan sistem, dan konflik dalam permainan
tersebut dimodifikasi atau buatan, dalam permainan ada aturan yang bertujuan
untuk membatasi perilaku pemain dan menentukan permainan . Game bertujuan
untuk menghibur, biasanya game banyak disukai oleh anak-anak dan orang dewasa.

Game "Pecah Kendil" mengandalkan kecepatan pemain dalam memecahkan
kendi. Game ini memiliki lima tingkat dengan tingkat kesulitan yang berbeda.
Pemain harus memecahkan kendi- dengan tongkat yang sudah ada. Tongkat
diarahkan ke kendi-sehingga kendi dapat rusak. Semakin lama permainan berjalan,
maka pitcher yang akan muncul akan lebih cepat. Permainan akan berakhir ketika
waktu habis. Jug yang akan muncul ada beberapa warna dan setiap warna akan
memiliki poin yang berbeda. Poin tambahan dapat skor atau pengurangan
seimbang.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat permainan "Pecah Kendil".
Metode yang digunakan adalah waterfall. Game ini dibuat dengan menggunakan
Game Maker Studio dan implementasinya pada sistem operasi Android.

Kata Kunci: Game, Sistem, Pemain, Pecah Kendil, Android.
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ABSTRACT

Game is a system in which players engage in an artificial conflict, here
players interact with the system, and the conflict in the game is modified or
artificial, in the game there are rules that aim to limit the behavior of the players
and determine the game. Game aims to entertain, usually games much liked by
children and adults.

Game "Pecah Kendil" relying on the player's speed in solving jug. This
game has five levels with different difficulty levels. Players must solve a pitcher
with a stick that is already there. Stick redirected to the jug so the jug can be
broken. The longer the game goes, then the pitcher that will emerge will be more
rapid. The game will ends when the time runs out. Jug that will appear there are
some colors-and each color will have different points. Extra points can be balanced
or balanced reduction.

The purpose of this study was to make the game "Pecah Kendil”. The
method used is waterfall. This game is made by using the Game Maker Studio and
its Implementation on the Android operating system.

Keyword: Game, System, Players, Pecah Kendil, Android.
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