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INTISARI

Game Legenda Timun Emas merupakan suatu permainan yang diinspirasi 
dari cerita yang berasal dari Indonesia, yaitu Timun Emas. Game ini merupakan 
suatu permainan yang didalamnya terdapat karakter-karakter dari cerita timun 
emas dan menciptakan sebuah alur cerita. Pemain mengendalikan tindakan dari 
karakter yang ada dalam permainan, hingga mencapai tujuan dengan aturan-aturan 
yang ada yang harus dipenuhi.

Dalam proyek skripsi ini dibuat permainan yang mengimplementasikan 
engine GTGE dan Java untuk membuat Game Legenda Timun Emas, dengan 
sebuah karakter yang bernama Timun Emas yang harus lolos dari kejaran Buto 
Ijo. Game ini bertujuan untuk lebih mengenali budaya Indonesia dan membantu 
anak-anak untuk menambah kreatifitas dalam berpikir dan kecerdasan mereka 
dengan bermain.

Dengan menggunakan engine GTGE diharapkan dapat menghasilkan 
sebuah game yang memberi manfaat yang dapat digunakan sebagai sarana 
hiburan. 

Kata kunci : game GTGE, game timun emas, timunmas, game java, maze 
game,adventure game
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ABSTRACT

Game Legenda Timun Emas is a game inspired by the stories that come from
Indonesia, namely the Timun Emas This game is a game in which there are the 
characters of the story Timun Emas and created a story line. Players control the actions
of the characters in the game, until it reaches the destination with the existing rules that 
must be met.

In this thesis project created a game engine that implements GTGE and Java to
make the game Legend of the Timun Emas, with a character named Cucumber Gold to
escape from Buto Ijo. This game aims to better recognize the Indonesian culture and
helping children to increase creativity in their thinking and intelligence to play.

By using GTGE engine expected to produce a game that benefits that can be
used as a means of entertainment.

Keywords: GTGE game, game Timun Emas,stories timunmas, java games,maze games, 
adventure game
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