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INTISARI

Perkembangan industri tidak lepas kaitannya dengan informatika, berbagai
macam industri memanfaatkan informatika sebagai salah satu penunjang
perusahaan. Game merupakan salah satu industri besar di dunia saat ini, sudah
banyak sekali jenis game mulai dari single player hingga multi multi player. Tidak
hanya itu game sekarang bukan lagi berada pada pada sebuah console (PS) tetapi
pada sebuah computer dan telfon genggam.

Teknologi game terus berkembang dengan tampilan grafis yang semakin
bagus, dalam game tampilan 3 dimensi mendominasi game-game didunia, tetapi
game 2 dimensi juga memiliki penggemar sendiri. Game adventure salah satu genre
yang diminati dengan petualangan dimulai awal hingga akhir dengan banyak
rintangan yang menghadang membuat game semakin menarik. Pada penelitian ini
dibuat game bergenre adventure strategy, tokoh dalam game ini seekor kucing.
Metode pengembangan game yang digunakan <yaitu Pre-production, Production,
Milestone, Post-production. Software yang digunakan yaitu Game Maker Studio.

Pada permainan ini terbagi menjadi single player dan multy player dengan
masing-masing memiliki 3 level permainan, dan kucing harus melewati berbagai
rintangan pada setiap levelnya untuk menyelesaikan misi menyelamatkan sang putri
dan melanjutkan ke level selanjutnya. Dan diakhir misi pada setiap levelnya akan
muncul sebuah score dan bintang.

Kata Kunci : Game,Adventure, Game Maker Studio, single player
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ABSTRACT

Industrial development can not be separated to do with informatics, various
industries utilizing informatics as one of the supporting companies. Game is one of
the major industries in_the world today, has many types of games ranging from
single player to multi multi player. Not only that game now no longer be on a
console (PS) but.on a computer and mobile phones.

Gaming technology continues to evolve with a graphical display, the better, in
game 3-dimensional view dominate games in the world, but the 2-dimensional
games also have their own fans. One of the adventure game genre that resonate with
the adventure begins start to finish with many obstacles that block makes the game
more interesting. In this study made strategy adventure game genre, a character in
the game is a cat. Game development method used is Pre-production, Production,
Milestone, Post-production. Software used is Game Maker Studio.

On this game is divided into single player and multy player with each having 3
levels of the game, and the cat had to pass through various obstacles on each level to
complete the mission to rescue the princess and proceed to the next level. And at the
end of the mission at each level will appear a score and a star.

Keywords: Games, Adventure, Game Maker Studio, single player
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