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INTISARI

Salah satu bentuk hiburan yang tidak asing lagi dan memang banyak
diminati dalam kehidupan kita adalah game. Game merupakan hiburan yang bisa
dinikmati oleh semua lapisan masyarakat dan berbagai umur. Sudah banyak sekali
pengembang game yang membuat game menjadi sangat asyik untuk dimainkan,
terutama game yang berbasis android. Perkembangan pun tergolong cepat, banyak
pembuat dan pengembang game bermunculan, baik dari dalam negeri maupun
luar negeri.

Dalam penulisan skripsi ini, penulis membuat sebuah game action yang
menceritakan perjuangan seorang polisi dalam memberantas kejahatan di kota.
Dalam game ini polisi mempunyai misi vang dituju yaitu mencari gembong dari
kejahatan di kota tersebut, tentunya untuk mencari gembong kejahatan itu polisi
harus melewati rintangan vang ada. Game ini memiliki beberapa tingkat kesulitan,
semakin tinggi level vang dimainkan maka musuh dan rintangan yang ada akan
semakin sulit.

Dalam perancangan game “ MISSION OF A POLICEMAN * ini
menggunakan Game Maker Studio, Corel Draw, Adobe Photoshop. Fl Studio, dan
aplikasi pendukung lainnya.

Kata Kunci : Game, Android, Perancangan, Game Maker Studio
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ABSTRACT

One form of entertainment is not foreign and is much in demand in our
lives is the game. Games are an entertainment that can be enjoyed by all walks of
life and various ages. There are so many gume developers thal make the game
becomes very fun to play, especially games based on android. The development
was quite fast, many makers and game devel vopping up, both from domestic
and abroad.
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