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INTISARI

Seiring dengan perkembangan zanan kectatan yang dilakukan oleh manusia

semakin   dipelmudah   dengan   adanya   kemajuan   teknoloct,   khususnya   pada

pembuatan gone sehingga banyak bermunculan pengembang-pengembang grme

bani, baik untuk mencari keuntungan atau hanya sekedar hobi, game merupakan

salad satu media hiburan yang dapat menghilangkan stress akibat aktifitas sehari-

hari, grme juga dapat  dinikmati  oleh  semua orang mulai  dari anak-anck hingga

orang lanjut usia.

Game `Tap-Tap Zombie" merupckan gcrme RPG yang menggunckan control

tap-tap didalam permainannya dimana karakter harus berhadapan dengan banyak

zombie untuk hisa bertahan hidup dan menyelesaikan mist yang diterima,

Penelitian  ini  bertujuan  untuk membuat grme  yang  dapat  diterina  oleh

segala usia  sehingga diharapkan  dapat menjadi  hiburan badr pemainnya.  PToses

pembuatan diawahi dengan tahap pengumpulan data dan dilanjutkan analisis dan

perancangan  yang  dilakukan  dengan  metode  GDLC  (Game  Det7e/opme#l  i;J8

Cyc/e) dan melakukan pendekatan dengan GDD (Game Desjgr Docame»f) untuk

melakukan dokumentasi pada tahap perancangan Ga7»e tersebut.

HasildaripeneLitianinidapatbedalansesunidenganrancanganyangdibuat,

GameTap-tapZombiedapatdiinplementasikanpadabeberapasmatphonedengan

vewi Android  minimal Jellybean dan display resalusi yang berbeds\.

Kata Kunci: Game, RPG, Aksi, Zombie, GDLC, 47Idroj.d.
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ABSTRACT

Along with the times development activities carrred out by humans are

made easier  by technological  advancemenls,  expecially in game making so that

many new game developers have emerged, both for profit or just hobbies, games

are one Of the entertainment media that can relieve stress due to activities everyday,

games can also be etyoyed by everyone firom children to the elderly.

The game "Tap-Tap Zombie" is an RPG game that uses tap-tap control in

the  game  where  the  character  has  to  deal  with  many  zombies  to  survive  and

complete the mission received.

This study aims to create games that are acceptable to all ages so that it

is  expected  to  be  an  entertainment fior the  players.  'lhe manufacturing process

begins with the data collection stage and continues with the analysis and desigri

carried   out  with   the   GDLC   (Game   Development   Life   Cycle)   method   and

approaches with G1)1) (Game I)esigri 1)ooument) to do documentation at the game

design stage.

Theresultsofthisstudycanworkaccordingtothedesigriereated,Zonbie

'1.ap-tap Games can be im|)lemented on several smartphones with Androidverstons

and dif ferenl resolution displays.

Keyword.. Game. RPG. Aichon, Zombie, GDIJ=, Android.


