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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini
merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat
karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di
suatu institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga
tidak terdapat karya atau pendapat yang f is dan/atau diterbitkan oleh
h ini dan disebutkan
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MOTTO

“Jika Allah menolong kamu, maka tidak ada yang dapat mengalahkanmu, tetapi
jika Allah membiarkan kamu (tidak memberi pertolongan), maka siapa yang dapat
menolong kamu (selain) dari Allah sesudah itu? Karena itu, hendaklah kepada
Allah saja orang-orang mukmin bertawakal.”

(Q.S Ali Imran: 160)

“Mereka mengatakan bahwa seorang manusia hanya membutuhkan tiga hal untuk
memperoleh kebahagiaan sejati di dunia ini : seseorang untuk dicintai, sesuatu
untuk dikerjakan, dan sesuatu untuk diharapkan.”

(~Tom Bodett~)

“Salah satu tindakan paling berani yang dapat kau lakukan adalah
mengidentifikasikan diri sendiri, mengetahui siapa dirimu yang sebenarnya,
keyakinanmu, dan ke mana arah yang ingin kau tuju.”

(~Sheila Murray Bethel~)

Kau akan menyadari ketika meneliti kembali dalam hidupmu . . . Bahwa saat-saat
di mana kau benar-benar merasa hidup . . . Adalah saat-saat ketika kau telah
melakukan sesuatu . . . Dalam semangat cinta
(~Henry Drummond-~)

“Hal lain bisa mengubah kita, tapi kita bermula dan berakhir dengan keluarga.”
(~Anthony Brandt~)

“Genggamlah tangan temanmu selama waktu-waktu sulit. Biarkan ia menemukan
cinta melalui pelukan dan senyuman. Tapi juga tahu saat tiba waktunya untuk
merelakan. Kerena kita semua harus belajar untuk tumbuh.”

(~Sharon A. Heilburnn~)
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INTISARI

Game merupakan media hiburan yang banyak diminati oleh
masyarakat saat ini, di semua kalangan baik kalangan anak-anak ,kalangan
dewasa mauoun kalangan tua. Selain menjadi media hiburan, game juga
bisa dijadikan media untuk pembelajaran, melatih reflek, melatih
kecepatan berpikir dan masih banyak lagi. Game platformer adalah salah
satunya . Genre ini banyak sekali diminati karena cara memainkannya
yang mudah dibandingkan dengan genre lainnya

Saat ini, di Indonesia sendiri, sudah banyak developer game yang
membuat game bergenre platformer ini . Namun, kebanyakan dari game
tersebut menggunakan gaya karakter dan animasi yang cenderung sama.
Oleh sebab itu, dalam penelitian ini, penulis akan merancang dan
membangun game 2D bergenre platformer dengan gaya pixel art bernama
The Dungeon Warrior. Game ini bercerita tentang Kesatria yang harus
menyelamatkan temannya dari monster goa. Untuk menyelamatkan
temannya, Kesatria harus mengalahkan semua monster yang ada dan

mengalahkan raja atau musuh utama di setiap levelnya.

Game ini ditujukan untuk semua kalangan umur dari kalangan usia
, baik kalngan anak-anak , kalngan dewasa , mauppun kalangan tua juga
masih bias .Game ini dibangun menggunakan Construct 2 serta Adobe
photoshop untuk pembuatan karakter dan asset gamenya.

Kata Kunci: Game 2D, game 2D platformer,game android, Construct 2.



ABSTRACT

Games are entertainment media that are in great demand by the public
today, in all circles, both among children, adults and elderly. Besides being an
entertainment medium, games can also be used as a medium for learning,

practicing reflexes, practicing speed thinking much more. Platformer game is

one of them. This genre is very much in e the way to play it is easy




