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 Kegagalan adalah sukses yang tertunda 

 Setiap ada kemauan yang kuat, pasti ada jalan 

 Selalu berpikir: I can do this! 

 Masalah dan kesulitan memberi kesempatan kepada kita untuk 

menjadi lebih kuat… dan lebih baik… dan lebih mampu 

 

“ Bakat tidak selamanya menjadi kunci 

utama kesuksesan akan tetapi lebih 

ditentukan impian kita serta usaha 

untuk mewujudkannya” 
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4. Hidup ini memang palat, tapi esok masih ada. (kami the 

movie) 

5. Hati – hati secara berlebihan sama buruknya dengan tidak 

berhati – hati. 

 

By : thaufan
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Menggunakan J2SE” dengan baik dan lancar. Terimakasih ya Allah.!!! Dan 

tugas akhir ini kepersembahkan kepada: 

1. Ayah (Alm) dan ibu yang telah memberikan kasih sayang dan doa 

yang tulus selama ini. Terimakasih sudah bekerja keras membiayai 

kuliah ananda. Mohon maaf apabila ananda banyak salah. 

Terimakasih atas Doa dan Dukungannya. 

2. Kakak, adik, dan seluruh keluarga besar yang selalu memberikan 

semangat. Terimakasih atas doa dan dukungannya. 

3. Rekan untuk Tugas Akhir ini Lian terimakasih atas kerjasama, 

doa dan dukungannya. 

4. Semua Teman dari kampus STMIK AMIKOM yogyakarta, kos 

Tabak asri no.5 “ sorry guys gw duluan ” dan teman – teman lain 

yang telah memberikan dukungan dan doa. Terimaksaih  

Semua pihak yang telah membantu memberi semangat dan dukungan guna 
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 Perancangan Game “THE SEEKER OUT DOOR” Menggunakan J2SE 

Dalam penyusunan proposal ini, tentu saja banyak hambatan dan kendala 

bagi penyusun hadapi baik secara langsung maupun tidak langsung, sehingga 

tidak lepas dari dukungan dan bantuan berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis 

berterima kasih kepada semua pihak yang telah membantu sehingga Tugas Akhir 

ini dapat terselesaikan. 

Penyusun sadar betul bahwa dalam penyusunan Tugas Akhir ini sangat 
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yang sifarnya membangun, penyusun sangat mengharapkan agar di masa yang 
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi di dunia saat ini sangat cepat. Termasuk salah 

satunya adalah teknologi game. Game adalah kombinasi dari grafik, suara, dan 

animasi yang dapat dinikmati oleh semua orang. Game teknologi dikembangkan 

pada saat ini telah dapat menampilkan berbagai jenis cerita dan efek yang menarik 

untuk dimainkan sebagai media hiburan yang menyenangkan untuk relaksasi 

orang terlalu sibuk dengan pekerjaan yang merasa sedikit waktu untuk hiburan. 

Karena itu kami ingin merancang sebuah permainan yang berjudul "The Seeker 

OUT DOOR" cocok untuk segala usia. 

Game "The Seeker Out Door" adalah permainan dua dimensi yang dapat 

dijalankan pada komputer. Game "The Seeker Out Door" menceritakan tentang 

sebuah karakter yang anak-anak mencari jalan keluar dari tempat rahasia. Dia 

harus menemukan kunci untuk mendapatkan pintu keluar. Namun, dalam 

pencarian tersebut banyak menghadapi musuh berbahaya. Permainan ini 

menggunakan bahasa pemrograman Java dan perpustakaan untuk netbeans 6.7.1 

GTGE.  

Kata kunci: game 2D, java, perpustakaan game GTGE 
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ABSTRACT 

 

Technological developments in the world today is very fast. Including one 

of them is game technology. Game is a combination of graphics, sounds, and 

animations that can be enjoyed by everyone. Game technology is developed at this 

time have been able to display different kinds of stories and interesting effects to 

be played as a fun entertainment media to relaxation people are too busy by the 

work that felt less time for entertainment. We therefore wish to design a game that 

is titled "The Seeker OUT DOOR" suitable for all ages. 

Game "The Seeker Out Door" is a two-dimensional games that can be run 

on a computer. Game "The Seeker Out Door" told me about a character that kids 

look for a way out of a secret place. He must find the key to getting the exit. 

However, in these searches many facing dangerous enemies. This game uses the 

Java programming language and libraries to netbeans 6.7.1 GTGE. 

Keywords: 2D games, java, GTGE game library 
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