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PERNYATAAN KEASLIAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini
merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat
karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di

suatu institusi pendidikan, dan sepanja ngetahuan saya juga tidak terdapat

karya atau pendap iterbitkan oleh orang lain,

utkan dalam daftar



MOTTO

“Barangsiapa bersungguh-sungguh, sesungguhnya kesungguhannya itu adalah

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

“Allah meninggikan orang-orang yang beriman diantara kamu dan orang-orang

yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat” (OS. AI-Mujadalah [58]:11)

“Sifat orang yang berlilmu tinggi adalah merendahkan hati kepada manusia dan

takut kepada Tuhan.’(Nabi Muhammad SAW)

“Jika orang lain bisa maka kamu juga harus bisa, dan jangan pernah membantah
siapapun jika dia lebih tua darimu, turutulilah kata Dosen mu dan ikutilah semua
arahan dari Pembimbingmu. Doa Ibu dan Ayah akan selalu menyertai setiap

jejak langkahmu. ”(1bunda Tercinta)

“Di daerah orang jangan kamu jadi orang yang sombong, jadilah orang yang

selalu rendah hati, ingat selalu akan tanah kelahiranmu ”(Ayahanda Tercinta)

“Rencana, Usaha, Kesungguhan, Kerjakeras, Pengorbanan akan menjadi sia —
sia jika tanpa di landasi akan iman dan takwa karena semua yang kita miliki

adalah karunia dan kehendak dari-Nya ’(La.Memet. Kammbaka)
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INTISARI

Game merupakan aktivitas terstruktur yang bertujuan untuk hiburan dan
kadang dapat digunakan sebagai sarana pendidikan. karakteristik game yang
menyenangkan, memotivasi, membuat kecanduan dan kolaboratif membuat
aktifitas ini digemari oleh banyak orang. Permainan adalah kegiatan yang
kompleks yang didalamnya terdapat peraturan. Dalam permainan terdapat
peraturan yang bertujuan untuk membatasi perilaku pemain dan menentukan
permainan. Game bertujuan untuk menghibur, untuk menigkatkan konsentrasi,
melatih memecahkan masalah dengan tepat dan cepat. Tetapi game juga bisa
merugikan karena apabila kita sudah kecanduan game maka kita akan lupa waktu.
Game Whack The Monster! Merupakan game puzzle.

Game ini mengandalkan kecepatan pemain memukul monster yang
muncul: Game ini terdiri dari 3 level. Tiap level memiliki tingkat kesulitan yang
berbeda. Level 1 monster dapat mati dengan sekali pukulan saja. tetapi dilevel 2
monster-monster yang muncul harus dipukul sebanyak 2 kali agar mati. Pada level
3, merupakan kombinasi dari monster pada level 1 dan 2. Skor diperoleh dari
banyaknya monster yang mati dalam waktu yang telah ditentukan. Pemain dapat
mengambil koin yang muncul setelah monster mati untuk menambah skor. Tujuan
penelitian ini yaitu membuat permainan Whack The Monster! Implementasi
aplikasi ini dibuat dengan menggunakan Android SDK, Android Development
Tools, Android NDK dan Game Maker Studio. Bahasa pemograman yang
digunakan adalah GML (Game Maker Language).

Kata Kunci: Whack The Monster, Game Puzzle, Android
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ABSTRACT

Game is a structured activity intended for entertainment and sometimes
can be used as a means of education. characteristics of the games are fun,
motivating, addictive and make collaborative activity is favored by many people.
The game is a complex activity in which there are rules. In the game there are
rules aimed at limiting the players' behavior and determine the game. Game aims
to entertain, to boost concentration, trained to solve problems accurately and
quickly. But games can also be a disadvantage because if we are addicted to the
game then we would lose track of time. Game Whack The Monster! Is a puzzle
game.

This game relies on speed players hit the monster that appears. This game
consists of 3 levels. Each level has a different difficulty levels. Level 1 monsters
can die with one blow only. but dilevel 2 monsters that appeared to be hit 2 times
to turn off. At level 3, a combination of monsters at level 1 and 2. Score derived
from the number of monsters that die within the allotted time. Players can take the
coins that appear after the monster die to increase the score. The purpose of this
research is to make the game Whack The Monster! The implementation of this
application is built using the Android SDK, Android Development Tools,Android
NDK and Game Maker Studio. Programming language used is GML (Game
Maker Language).

Keywords: Whack The Monster, Puzzle Game, Android
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