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MOTTO 

 

 

��YESTERDAY IS HISTORY TOMORROW A MISTERY � 

TODAY IS A GIFT    

“jadikan hari kemarin sebagai pelajaran, jadikan hari esok sebagai tujuan, dan 

syukurilah hari ini atas apa yang sudah tuhan diberikan” 
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kehadirat Allah SWT” 

 

� 

��PEOPLE HAVE TO BELIEVE IN SOMETHING��   

   THAT HOW THEY CAN KEEP FIGHTING 

“Yakin dan tetap percaya pada sesuatu yang kamu percayai, dengan begitu kamu 

akan dapat terus memperjuangkannya”    
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INTISARI 

 

Game sudahlah sangat familiar untuk masyarakat kita saat ini. Game banyak 
manfaat dan digunakan sebagai alternative hiburan tidak hanya anak remaja 
namun juga orang tua baik pria maupun wanita. Dengan berkembangnya 
Teknologi Informasi dan Komunikasi yang pesat saat ini, tidak bisa dipungkiri 
akan imbasnya pada perkembangan teknologi-teknologi yang terkait. Teknologi 
game sudahlah sangat familiar untuk masyarakat kita saat ini. Oleh karena itu 
berbagai industri dan bisnis pengembangan game saat ini sudah menjadi suatu hal 
yang menjanjikan, terbukti dengan banyaknya perusahaan pengembang game di 
Amerika, Eropa, dan Asia. 

Game “The Adventure Of Udin” adalah sebuah game adventure yang bercerita 
tentang perjuangan seorang anak bernama udin untuk keluar dari dalam gua 
rahasia yang penuh dengan monster, mulanya dia sedang mengikuti study tour 
mengunjungi candi lalu tiba-tiba dia terperosok kedalam lubang rahasia saat dia 
sedang berjalan sendirian dari sinilah petualangan Udin dimulai. Game adventure 
ini memiliki keunikan dan merupakan sebagai bentuk peningkatan konvergensi 
multimedia berbasis komputer dengan hiburan dan media berbasis permainan.   

GameMaker Studio adalah sebuah tool yang cepat dan terintegrasi untuk membuat 
game. GameMaker Studio tidak hanya merupakan sebuah game engine, namun 
juga merupakan sebuah editor. Karena itu dapat membuat game yang menarik dan 
dapat menjadi media hiburan gratis juga sebagai bahan referensi dan motivasi 
pembaca yang ingin membuat game. 

Kata Kunci : Game Engine, GameMaker Studio 

 

 

 

 

 

 



 

xvi 
 

ABSTRACT 

 

Games come on very familiar to our society today. Game many benefits and is 
used as an alternative entertainment not only teenagers but also their parents 
both men and women. With the development of Information and Communication 
Technologies are rapidly now, no doubt will impact on the development of related 
technologies. Game technologies come on very familiar to our society today. 
Therefore, various industrial and business development of the game nowadays 
has become a matter of promise, as evidenced by the number of game 
development companies in the United States, Europe, and Asia.  

Game "The Adventure Of Udin" is an Adventure game that tells about the struggle 
of a boy name Udin to get out the secret cave full of monster, Initially he was 
following a study tour to visit the temple and then suddenly he plunged into a 
secret hole while he was walking alone from here the adventure of Udin begins. 
The Adventure game is unique and is a form of computer-based multimedia 
increasing convergence of entertainment and media based games.  

GameMaker Studio is a fast and integrated tool for making games. GameMaker 
Studio is not only a game engine, but also as an editor. Because it can make the 
game exciting and can be a free entertainment media as well as reference 
material and motivated readers who want to make games.  

Keywords: Game Engine, GameMaker Studio
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