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INTISARI

Pembuatan game Java yang sederhana dengan memanfaatkan teknologi
GTGE (Golden T Game Engine) di Netbeans 6.7.1. GTGE merupakan sebuah
2D Game Library / Game SDK (Software Development Kit) untuk membuat
game yang berkualitas dengan mudah. GTGE merupakan kumpulan fungsi dari
bahasa pemograman Java (pustaka Java). Game ini bisa dijalankan di dekstop
dengan Sistem Operasi Windows XP yang yang telah di instal java.

Tentunya game .ini dapat menghibur dan menjadi inspirasi para
programmer untuk membuat game yang lebih menarik. Adapun software
pendukung yang digunakan adalah Netbeans versi 6.7.1. Alasan menggunakan
Neatbeans versi 6.7.1 karena lebih ringan dari versi sebelumnya. Membuat Game
Java “Petualangan Pangeran Sora” Dengan GTGE di Netbeans 6.7.1, merupakan
game java dengan genre maze game atau puzzle. Yaitu pencarian jalan keluar.

Singkat cerita Petualangan Pangeran Sora memiliki. tujuan untuk
menyelamatkan seorang putri, namun sang pangeran harus melewati suatu proses
yang cukup menantang sehingga dapat menyelesaikan misinya.Selain menghibur
game memberikan keuntungan maupun kerugian dari sisi pemain. Keuntungan
game dapat melatih kepekaan, melatih dalam pemecahan masalah, berfikir logis
dan kreatif. kerugian dari memainkan sebuah game adalah lupa akan waktu
belajar, makan dan lain-lain. Selain itu game ini bersifat open source.

Kata Kunci: GTGE, Game Java, Sprite game, java2D, Animasi Game.
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ABSTRACT

Making a simple Java game by using technology GTGE (Golden T Game
Engine) in Netbeans 6.7.1. GTGE is a 2D Game Library / Game SDK (Software
Development Kit) to create a quality game with ease. GTGE is a collection of
functions from the Java programming language (Java libraries). This game can
run on a desktop with Windows XP Operating System that is already installed
java.

Obviously this game can- entertain and inspire programmers to make
games more interesting. The supporting software was used Netbeans 6.7.1
version. The reason to use 6.7.1 version because Neatbeans lighter than previous
versions. Making Java Game "The Adventures of Prince Sora" With GTGE in
Netbeans 6.7.1, is a java game with a maze game or puzzle genre. That is
searching a way out.

The Adventures of Prince Sora short story has a goal to save a princess,
but the prince had to go through a process that is quite challenging so that it can
complete its mission. Besides entertaining game to give the gain or loss from the
players. Sensitivity of gaming gains can train, train problem solving, logical
thinking and creative. loss of playing a game is going to forget the time studying,
eating and others. Also this game is open source.

Keyword: GTGE, Java Game, Sprite game, java2D, Animation Game.
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