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INTISARI

Permalnan  telah  menjedi  populer  di  kalangan  masyarakat,  terkususnya

anak-anak,  sebagai media hiburan banyak macam-macam versi permainan yang

be\keribang peda, saat  ini  sepend  strategi  (RTS)  game.  plarfeorm  game,  racing

gqme dan ro/e-p/apt/.ng g¢me, sebagai contoh adalch game Monster Hunter.

Game  Monster  Hunter  ihi  dikembangkan  dengan  gcrme  engine  Scirra

Construct 2 berbasis HTNI5. Construct 2 hanya menggunakan pengaturan event

dalam  pembuntan  grme  ini.  Event  merupakan  pilihan  -  pilihan  Action  dan

Kondisi  yang  ckan  menjadi  cara  bebalanya  semun  program  pada  gczme  yang

memudahkan  para  pengembang game  semakin  mudah  dalam  membuat  sebuah

game yang diinginkan.

Gczme  ini  meminta  pemain  untuk  mengarahkan  player  untuk  melewati

banyak  monster  dan  menuju  ke  benteng  mereka  dan  menghancurkan  benteng

tersebut.  Sebuah game dituntut untuk memiliki alur bemain yang tidak monoton

agar  gz7me  tampak  lebih  menarik.  Dengan  menggunakan  metode  fuzzy  dapat

mengatur   pergerakan   musuh   dengan   mempertimbangkan   berbagai   kondisi

sehingga game tidak terasa monoton.

Kata Kunci: Game. G&iaee Monster Hunter, Construct 2, Mctode Fuzzy
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ABSTRACT

The game has become popular among the people, especially children, as

the  enter!alnment  media  Of many  dfferertl  gave  versions  that  develop  at  the

momerlt  such as strateg)I (R::IS)  games.  game plaiforrms,  racing games and role-

playing games (RPG). f or example is a Moruster Hunter gen,ie.

Gane Monster Hunter is developed with HTun5-based Scirra Construct 2

ga:me  engine.  Construct  2  only uses  event  settings  in the  making Of this  game.

Event is a selection - Action options and Conditions that will be how [o work all

the programs  on the  game  that  makes  it  easier for  game  developers  easier  in

making a desired game.

This game asks players to direct players to pass mcay monsters and head

to their fort and destroy the fiortress. A game ls required to have a playground that

is  not  monotonous  lo  make  the  game  look  more  interesting.  Using  the  fuzay

method  can  edifust  the   movemertt  Of  the  enemy  by  considering  the  various

conditlon!s so that the game does not feel monotonous.

KeyiA]ords: Garr.e, Mousier Huater Garl.e, Construct 2, Fuzz3r Met


