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MOTTO

" Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah selesai (dari
sesuatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan) yang lain".

(Q. S. Alam-Nasyrah : 6-7)

“Dan bersabarlah, karena sesungguhnya Allah tiada menyia-nyiakan pahala orang-orang
yang berbuat kebaikan”.

(Q.SHuud:115)

“Dan janganlah kamu berjalan di muka Bumi ini dengan sombong, karena sesungguhnya
kamu sekali-kali tidak dapat menembus Bumi dan sekali-kali kamu tidak akan sampai
setinggi gunung”.

(Q.S. AL Israa’ : 37)

“ Boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagimu dan boleh jadi (pula) kamu
menyukai sesuatu padahal ia amat buruk bagimu, Allah mengetahui sedang kamu tidak
mengetahui”.

(QS: Al Bagoroh 2-16)

“Jangan cepat puas dengan keadaanmu sekarang, teruslah belajar untuk meningkatkan

potensi dan kemampuanmu”
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INTISARI

Perkembangan teknologi di dunia saat ini sangatlah cepat.
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 penulis
berkeinginan untuk merancang sebuah game yang berjudul “GO ASTRAY” yang
cocok untuk anak-anak dan dewasa.

Permainan “GO_ASTRAY” merupakan sejenis game adventure yang
dijalankan di desktop. Game “GO ASTRAY” di sini menceritakan tentang tokoh
utama mencari jalan keluar karena tersesat ,dan untuk mencari jalan keluar itu kita
dituntut untuk berpikir logis agar bisa menyelesaikan misi di tiap levelnya, selain
mencari jalan keluar tokoh utama dapat mengupulkan poin dengan cara
mengambil tiap mainan yang ada di dalam game.Pemembuat permainan ini
dengan menggunakan Java J2SE dengan Tool Netbeans 6.9.1 dan menggunakan
Library GTGE yang free license ( Open Source).

Dengan Library GTGE kita dapat membuat game dengan mudah, hasil
dari pembuatan game mengunakan dengan Library GTGE juga cukup memuaskan
karena Kita tidak usah membuat bahasa pemograman tingkat rendah, game “GO
ASTRAY” terdiri dari 20 level tentang petualangan yang berisi hutan, labirin,
aliran sungai dan beberapa jebakan yang dapat menghibur para pemain game.

Kata Kunci : Game, Java2SE, Library GTGE (Golden T Game Engine),
Netbeans, Game Engine, free license.
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ABSTRACT

Technological developments in the world today is very fast. Including one
of which is the technology game. Game is a combination of graphics, sounds, and
animations that can be enjoyed by everyone.

Game technology developed at this time have been able to display a
variety of interesting stories to be played as a medium of entertainment that is fun
to relaxation people are too busy byhis job so it is less time for entertainment . So
I wanted to design a game called "GO Astray" suitable for children and adults.
Game "GO Astray" is.a kind of adventure games that run on the desktop.

Game "GO Astray" here to tell about the main characters find a way out
because of getting lost and to find a way out that we are required to think
logically in order to complete the mission at every level, in addition to the main
character looking for a way out can add points by taking every toy that is in the
game.Makers of this game using Netbeans 6.9.1 Java2SE with Tool and use the
Library GTGE (Golden T Game Engine), a free license (Open Source).

By Library GTGE we can create games with ease, the result of making
games using the Library GTGE also quite satisfying because we do not have to
make low-level programming language, the game "GO Astray" consists of 20
levels of adventure that includes forests, a labyrinth, river flow and a few pitfalls
that can entertain gamers.

Keywords: Game, Java2SE, Library GTGE (Golden T Game Engine), Netbeans,
Game Engine, free license.
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