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INTISARI

Penulis membuat game PC ini dikarenakan game 2D langka dimainkan di
Indonesia salah satu penyebabnya harus membeli game tersebut sehingga tidak
sedikit orang yang menggunakan game bajakan. Penulis bertujuan untuk

mengurangi hal tesebut karena game “Wizan Fighter” ini gratis.

Penulis membuat Games PC "Wizan Fighter" dengan menggunakan
Bahasa Pemrograman Java dengan Library GTGE. Golden T Game Engine
(GTGE) _sebuah perpustakaan permainan cross-platform pemrograman
menggunakan bahasa java. Penulis juga menggunakan Adobe Photoshop untuk
membuat gambar yang diolah menjadi sprite adalah kumpulan beberapa gambar
dalam satu file. File gambar disebut dalam urutan ketika masuk ke gambar seolah-

olah bergerak.
Wizan Fighter game dapat digunakan untuk keterampilan pemain dan
kecerdasan apalagi ini adalah salah satu permainan yang dapat digunakan untuk

fasilitas menyegarkan. Permainan ini dapat diperoleh secara gratis.

Kata kunci: game, GTGE, java, pemrograman.
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ABSTRACT

Authors make this PC game because the game in Indonesia 2D is rare, one
reason to buy the game so that not a few people who use pirated games. The
author aims to reduce the proficiency level in these things because the game
"Wizan Fighter" is free.

This is thesis of author discusses for Making Games PC "Wizan Fighter"
using Java Programming Language with Library GTGE. The authors also use the
Golden T Game Engine (GTGE) a cross-platform game programming library
using java language. The author also uses Adobe Photoshop for creating images
that are processed into sprites is a set of several images in one file. The image
files are called in sequence when going into images as if moving.

Wizan Fighter game may be used for players skill and intelligence
moreover this is one game that can be used for refreshing facilities. This game can

be obtained free.

Keywords: game, GTGE, java, programming,
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