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INTISARI

Perkembangan komputer dewasa ini menunjukkan kemajuan yang
luar biasa signifikan. Kini perangkat komputer tidak hanya dipandang
sebagai alat untuk melakukan suatu perkerjaan pengolahan data, tetapi Kini
komputer telah berkembang menjadi salah satu media hiburan yang
diminati penggunanya. Game adalah salah satu dari jenis hiburan yang
banyak pengguna yang memanfaatkannya sebagai sarana refreshing.

Game ini dapat dengan mudah dimainkan oleh segala usia. Jenis
game yang akan dibuat menurut genre-nya adalah Racing Game. Dalam
game ini pengguna akan diinstruksikan untuk mengendarai sebuah mobil
dengan tiga level berbeda untuk melewati mobil-mobil lain seperti: Mobil
Van, Mobil Pick Up, dan Mobil Sedan di sepanjang jalan raya. Di jalanan,
terdapat coin yang tersebar secara acak untuk didapatkan pemain, setiap
coin yang berhasil didapat, pengguna akan mendapat poin sepuluh, setelah
pemain mendapatkan poin berjumlah seribu, maka permainan berhasil.
Apabila mobil telah menabrak kendaraan lain sebanyak lima kali, maka
permainan dinyatakan berakhir/game over.

Game ini bisa menjadi sarana hiburan dan menguji ketangkasan
bagi para penggunanya. Dalam perancangan game ini menggunakan
program Construct 2 dan program aplikasi pendukung lain, seperti:. Adobe
Photoshop CS5 dan Corel Draw X4.

Kata Kunci: perancangan, Construct 2, Game, Racing, Overtake Street
Race
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ABSTRACT

The development of computers nowadays shows remarkable
progress significantly. Now the computer is not only seen as a tool to
perform a data processing, but now the computer has evolved into one of
the entertainment media interest users. Games is one of a kind
entertainment that many users use it as a means of refreshing.

This game can easily be played by all ages. The types of games to
be created according to the genre is the Racing Game. There are three
levels in the game with different levels of difficulty. In this game the user
will be instructed to drive a car with three different levels to pass other
cars,-such as: Van, Pick up and Sedan along the highway. On the streets,
there is a coin which is spread randomly to players, each coin is obtained
that successfully obtained, the players will receive ten points, after players
get points amounted to a thousand, then the game successfully. If the car
has crashed into another vehicle as much as five times, then the game is
ends/game over.

This game could be a means of entertainment and test the agility to
its users. In designing this game using a program Construct 2 and other
supporting applications, such as: Adobe Photoshop and Corel Draw.

Keywords: designing, Construct 2, Game, Racing, Overtake Street Race
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