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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi yang sangat pesat dewasa ini menyebabkan 

kebutuhan akan teknologi yang semakin besar. Termasuk salah satunya adalah 

teknologi game. Game merupakan suatu gabungan antara grafis, suara, dan 

animasi yang dapat dinikmati oleh semua orang.   

Teknologi game yang berkembang saat ini telah mampu menampilkan 

berbagai macam cerita dan efek yang menarik untuk dimainkan sebagai media 

hiburan yang menyenangkan untuk relaksasi orang yang terlalu sibuk oleh 

pekerjaannya  sehingga waktu untuk hiburan dirasa kurang. Maka dari itu 

penyusun berkeinginan untuk merancang sebuah game yang berjudul “Diano 

Dizzy” yang cocok untuk semua usia. 

Menurut jenis permainan komputer (Game Genres) “Diano Dizzy” 

termasuk dalam jenis game petualangan (adventure). Game “Diano Dizzy” juga 

memiliki beberapa fitur seperti petunjuk permainan, melihat high score, 

mengubah setting-an level permainan, dan lainya yang memudahkan dalam 

melakukan permainan. 

Permainan ini dibuat dengan menggunakan Java J2SE dengan tool 

Netbeans 6.9 dan menggunakan Library GTGE yang free license ( Open Source). 

Kata kunci : game 2D, java, library GTGE, J2SE 
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ABSTRACT 

 

Very rapid technological developments of today caused the need for greater 

technology. Including one of which is a gaming technology. Game is a combination of 

graphics, sounds, and animations that can be enjoyed by everyone. 

Gaming technology is currently developing that has been capable of displaying a 

variety of stories and interesting effects to be played as a fun entertainment media to 

relaxation people are too busy by the work that is less time for entertainment. Thus the 

drafters wanted to design a game entitled "Diano Dizzy" suitable for all ages. 

According to the type of computer games (Game Genres) "Diano Dizzy" included 

in this type of adventure game. Game "Diano Dizzy" also has some features such as game 

instructions, see the high score, change the setting of the level of play, and others that 

facilitate in making the game. 

This game made using Java J2SE with NetBeans 6.9 and use Library GTGE a 

free license (Open Source). 

Keywords : 2D games, java, library GTGE, J2SE 
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