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MOTTO

I.   Jika orang lain bisa, maka akujuga termasuk bisa+

2.   Pengalamap dan kegagalan akan  membunt membunt orang menjadi  lebih

bijak.

3.   Rahasia keberhasialan adalah keria keras dan belajar dari kegagalan.

4.   Jadilah   orang   yang   bermanfaat.   Jika  tidak   bisa,  jadilah   orang   yang

menyenangkan.  Jika  tidak  bisa juga,  mininal ja4ilah  oTang  yang  tidak

merugikan. |Ridwan Kam il)-
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INTISARI

Srm7rphone sudan menjadi kebutuhan untuk sebagian besar orang di era

peTkembangan  teknologi  yang  semakin  maju  ini.  Ada  berbagai  macam  fungsi

smarfpho#e   bagi   penggunanya,   salah   satunya   adalah   media   hiburan.   Game

merupakan salah satu media hiburan yang kerap dicari oleh pengguna smaxphoue.

Gang ini dapat dinainkan pada smapho»e dengan sistem operasi android.

Menceritakan  tentang   seorang   pind   bemama  Lucy  yang  telah  diculik  oleh

gerombolan  monster  dari  sebuah  tempat  bemama  Orge  Island.   Setelch  Raja

mengetahui  balhwa putrinya telal  hilang,  Ialu  sang  raja memerintahkan  seorang

pengawal  terbaiknya bemama Panglima Eno  untuk  mencari  dan  meyelamatkan

sang ton putri.

Tugas player dalam game ini adalah menggunakan karakter sang Panglima

Eno  untuk  melewati  3  tempat  menuju  Orge  Island  dan  membunuh  sang  raja

monster.  Setiap  tempat  memiliki  tingkat  kesulitan  yang  berbeda-beds  Player

ditantang  untuk  menyelesaikan  rintangan  disetiap  stage  yang  telah  disediakan.

Score  yang  nantinya  didapatkan  dapat  dibagikan  melalui  /7.me/i.ne  Facebook.

Pembuatan ganae "The I.ost Queen"  ini menggunakan Counstnlct 2 dan aplikasi

pembuatdesainyaituCorellhaw.Ganeinidiharapkandapatmenjadihibunnyang
menarik bagi pengguna s:marzphoroe.

Kata  Kunci   :   Gar772e,   android,   pembuntan,   Construct  2,   Facebook,  analisis,

pemainan, scO7ie grne.



ABSTRACT

Smarlphones  have  become  a  necessity  for  most  peo|)!e  in  this  era  Of

Increasingly   adr)anced   technology   development.   There   are  various   kinds   Of

smar[phone fiunc[ious for users. one Of which is entertainment media. Canes are

one Of the entertaimnehi media that are ciften soughi by smartphone users.

This  game  can  be  played  on  smartphones  with  the  Android  operating

system.  Tells  Of a princess  naned  Lucy  who  has  been kidnapped  by  a  mob  Of

monsters from a place called Orge Island. After the  King learned that his queen

had disappeared,  then the  king ordered a best  guard naned Panglima  Eno  [o

search and save the princess.

The player's job in this game is to use the character Of the Commander Of

Eno to pciss 3 places lo Orge lslc[nd and kill the king Of monsters. Every place has

different  levels  Of diffiiculty.  The  player  is  challenged  to  complete  obstacles  in

each stage provided.  The  score that will be obtained can be  shared through the

Facebook timeline. Making the game "The Lost Queen" uses Counstruct 2 and the

design   application  CorelDrow.   This   game   is   expected   [o   be   an   interestlng

entertainnent f;or smartphone users.

Kaywords  :  Game.  android,  manrfacturing,  Construct  2.  Facebook.  analy.sis.

score game.
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