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PERNYATAAN

Kami yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa,Tugas akhir
ini merupakan karya sendiri (ASLI) dan isi dalam Tugas Akhir ini tidak terdapat
karya yang pernah diajukan oleh orang lain atau kelompok lain untuk memperoleh
gelar akademis di suatu institusi pendidikan dan sepanjang pengetahuan kami juga
tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang
lain atau kelompok lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan

disebutkan dalam daftar pustaka.

Yogyakarta, 29 Mei 2013

Danang Subhiana
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MOTTO

« Kalau kita berpikir menang, maka semua potensi akan kita undang, seluruh

kekuatan akan kita galang, seluruh halang rintang akan kita terjang, dan kita

menang.
( Solikin Abu lzzudin)

Berpikirlah apa yang tidak pern orang lain. Dan berbuatlah apa
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MOTTO

Manusia memang tidak bisa sempurna, namun jangan jadikan hal

tersebut sebagai alasan untuk berputus asa.

lImu tidak berkewajiban mencarimu tapi kamu yang berkewajiban

mencari ilmu.
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INTISARI

Game merupakan salah satu media hiburan bagi seseorang. Dan
perkembangannya sekarang ini begitu banyak dan beragam. Pembuatan rancangan
game “Dodan” dengan menggunakan Game Maker bertemakan petualangan
dalam mencari harta karun di dalam labirin. Yang terdiri dari 15 level. Dengan
dua karakter utama yang memiliki kecepatan gerak yang berbeda, dalam
menghindari serangan dan tabrakan terhadap musuh.

Proses pembuatan game, agar lebih menarik dari segi gambar maupun
antar muka. Maka selain menggunakan Game Maker juga di dukung software
Blender dan GIMP.

Adanya pembuatan game tersebut diharapkan pengguna dapat menikmati
game labirin dalam tampilan yang berbeda. Dan game ini juga dapat dimainkan mulai
dari remaja hingga dewasa.

Kata Kunci : Game, Petualangan, Game Maker
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ABSTRACT

Game is one of the entertainment media for someone. Nowadays the
development of entertainment media is increase and variety. The designing
"Dodan™ game use Game Maker which has themed adventure to find a treasure in
the maze. Which consists of 15 levels. With two main characters who have
different movement speed, attack and in avoiding collision against the enemy.

The process of making game, make it more attractive in image and
interface terms. So in addition to using Game Maker software also supported
Blender and GIMP.

Making of the game expect users can enjoy a maze game in a different
view. This game can play by everyone, from teenager until adult.

Keywords : Game, Adventure, Game Maker
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