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INTISARI

Salah  satu  bentuk  hiburan  yaiig  tidak  asiiig  lagi  dan  memang  banyak
diminati  dalani  kehidupan kita adalah game.  Game  merupakan hiburan yang bisa
dmikmati oleh semua lapisan inasyarakat dan berbagai umur.  Sudah banyak sekali
pengembang  game yang  membuat  gaine  menjadi  sangat  asyik  untuk  diinainkan,
terutama game yang berbasis android. Perkembangan pun tergoloiig cepat, banyak
pembuat  dan  pengembang  game  bermunculan,  balk  dari  dalam  negeri  maupun
luar negeri.

Dalam  peliulisan  skripsi  iiii,  penulis membuat  sebuah  game  actioii yaiig
menceritakan  perjuangan  seorang  polisi  dalam  memberaiitas  kejahatan  di  kota.
Dalam  game ini  polisi  mempuiiyai  mist yang  dituju yaitu mencari  gembong  dari
kejahatan  di  kota tersebut,  tentunya untuk  mencari  gembong  kejahatan  itu polisi
lians melewati rintangan yang ada. Ganie ini memiliki beberapa tmgkat kesulitan,
semakin  tl.nggi  level  yang  dimainkan  maka musuh  dan  rjntangan  yang  ada akan
semakln sulit.

Dalam   perancangan   ganie   "   MISSION   OF   A   POLICEMAN   "   ini
menggunakan Game Maker Studio, Corel Draw, Adobe Photoshop, FI Studio, dan
aplikasi peiidukung lainnya.

Kata Kunci :  Game, Aiidroid, Peraiicaiigan, Ganie Maker Studio



ABSTRACT

One form  Of entertalrmerit  is  not foreign  and is  mucl.  in demand  in_our
lives is the gariie. Games are an enterlainmenl that can be enyoyed by all walks Of
life  and  vuriuus  uges.  Thel.e  ilre  su  lnuny  gurne  developel.s  lhul  makf  lhf  gulne
becomes  very fun  to  play.  e.specially  games  based on android.  The  devel_opment
was quite fast, many makers and gaine developers popping enp, bolh from domestic
and c]broad`

In  writing  lhis  essay,  the  author  makes  an  action  game  thal  tells  !he
struggle  Of a policeman  in comballng crime  in  the  city.  In  lhis  game  the_police
hav6 a mlssron lhal  is aimed al fiinding the kjl1gpin Of crlme in the  city, Of course
[o look for crime kingpin thal lhe police have lo pass the obstacles lhal efisl. Th:s

game  lras  several  levels  Of dlffiioulty,  the  higher  the  level  [hal  ls  played lhen  the
enemies and obstacles that exist will be more difficult

ln  gariie   deslgn   "MISSION   OF   A   POLICEMAN"   use.s  Game  Maker
Studio,    Corel    Draw,    Adobe    Pholoshop.    FI    Studio,    and   other    supporling
applicalions.

Keywoi.ds : Game, Android, Designiiig, Game Maker Studio
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