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MOTTO 

 

 

“Syukurilah kesulitan. Karena terkadang kesulitan mengantar kita pada hasil 

yang lebih baik dari apa yang kita bayangkan” 

“Barangsiapa bersungguh-sungguh, sesungguhnya kesungguhannya itu adalah 

untuk dirinya sendiri.” (QS Al-Ankabut [29]: 6) 

“Kamu tak akan bisa mendapatkan yang kamu inginkan jika kamu terlalu sibuk 

mengeluhkan apa yang telah kamu miliki. Bersyukurlah!” 

“Ambil peluang dan pertaruhkan segalanya atau main aman dan kalah (Turbo) 

“Barangsiapa ingin mutiara, harus berani terjun di lautan yang dalam” (Ir. 

Soekarno) 

“Kegagalan adalah cara Tuhan mengajarkan kamu tentang pantang menyerah, 

kesabaran, kerja keras dan percaya diri” 

“Kecerdasan bukan penentu kesuksesan, tetapi kerja keras merupakan penentu 

kesuksesanmu yang sebenarnya” (Anynomous)  

“Jangan berlama-lama menyesali kesalahan. Tetapi bersegeralah memperbaiki 

sikap agar tidak terulang kesalahan yang sama” 

”jika kau menyerah sekarang karena kamu merasa lemah atau malas dengan 

masalahmu maka tidak ada lagi harapan di waktu selanjutnya jika kamu 

mengharapkan masa depan maka sekarang adalah waktu yang tepat untuk 

mengerjakannya” (Anynomous) 

“Lakukan apa yang kamu bisa dengan apa yang kamu punya, dan kamu akan 

mendapat apa yang kamu butuhkan untuk melakukan apa yang kamu inginkan” 
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INTISARI 

 

 Perkembangan game terus berjalan dengan cepat dengan meningkatnya 

teknologi grafik dan meningkatnya hardware untuk mempercepat proses 

kecepatan visual yang cukup tinggi maka dengan itu game lebih interaktif dan 

lebih nyata, tetapi sangat disayangkan game tersebut bukan untuk anak-anak dan 

memiliki tingkat pendidikan yang kecil. Game adalah permainan yang 

menggunakan media elektronik, merupakan sebuah hiburan berbentuk multimedia 

yang dibuat semenarik mungkin agar pemain bisa mendapatkan sesuatu sehingga 

adanya kepuasan batin. 

Dalam penelitian ini akan dibahas mengenai tahap-tahap perancangan dan 

pembuatan game yang bergenre racing. Game ini memungkinkan pemain untuk 

menjalankan jeep melalui area atau medan permainan yang berbeda. Game akan 

berakhir apabila nyawa yang dimiliki jeep habis. Nyawa akan berkurang jika jeep 

jatuh dan berhenti. Untuk memperoleh tambahan nyawa, pemain hars mengambil 

extra life yang ada selama perjalanan. Terdapat 5 medan/area permainan. Jika 

pemain gagal menyelesaikan suatu area/medan permainan, maka area selanjutnya 

tidak dapat dimainkan. Penentuan skor tertinggi diperoleh dari jumlah nilai yang 

didapat saat mengambil berlian. 

Tujuan penelitian ini yaitu membuat suatu game Super Jeep Pro 2014 yang 

bergenre racing. Fitur-fitur yang terdapat pada game ini yaitu pengaturan layar, 

pengaturan suara, skor tertinggi. Metode penelitian yang digunakan yaitu metode 

pengembangan multimedia yang meliputi konsep, perancangan, pengumpulan 

bahan, pembuatan, pengujian dan distribusi. Perangkat lunak yang digunakan 

yaitu Game Maker Studio. 

 

Kata Kunci : Super Jeep Pro, Game, Android 
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ABSTRACT 

 

The development of the game to run quickly with increasing graphics 

technology and the increasing hardware to accelerate the process of visual speed 

is high enough then with the game more interactive and more real, but it is 

unfortunate that the game is not for children and have a small level of education. 

Game is a use electronic media, is a form of multimedia entertainment that is 

made as attractive as possible so that players can get something so that their 

inner satisfaction. 

 

In this study will be discussed on the stages of the design and manufacture of 

racing game genre. This game allows players to run through the area or terrain 

jeep different game. Game will end if owned jeep runs out of lives. Lives will be 

reduced if the jeep crashed or exploded. To earn extra lives, Players take extra 

life there during the trip. There are 5 fields / areas of the game. If a player fails to 

complete an area / field game, then the next area can not be played. 

Determination of the highest score obtained from the sum of the values obtained 

when taking the diamond. 

 

The purpose of this study is to make a game of Super Jeep Pro 2014 racing genre. 

The features found in this game is the setting screen, sound settings, the highest 

score. The method used is the method of multimedia development that includes the 

concept, design, collection of materials, assembly, testing and distribution. The 

software used is Game Maker Studio. 

 

Keywords: Super Jeep Pro, Game, Android 


