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MOTTO

" Sukses itu milik sem:ua orang yang rna:u berusaha dan tak pernah

nenyerch"(Anynomous)

"Tiadanya keyakinanlah yang membuat orang takut menghadapi tantangar., dan

saya percaya pada diri saya sendiri. " (Muhammad Ali)

"Tak sem:ua lelah menghasilkan rxpiah, tapi tetaplah melang.hah bila itu bermilai

ibadrh" (Jamil Azzaini)

" Sebesar apapun masalah itu hadapilah dengan kepala dingin, tetap tenang,

tawakal danjangan menyerah"

"Jadilahdryangbermanif;aatsekalipiunairitupahit,tapijangani'rlertyadiair

manis tetapi nerugihan"
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A  `'`:A  ,,  #  o

RESO'URGECE

~'~Y`f'9yAKAR`   i -.-.----. `=.r

rmsAI
Pckembangan permainan pada nasa sekarang telal menjadi metode ter-

sendiri karena mayoritas pengguna komputer menghabiskan sebagian besar waktu
mereka  dengan  progranl  permainan.  Game  merupakan  salch  satu  lahan  bisnis
yang  menjanjikan,  dilihat  dari  segi  user  hanipir  semun  kalangan  dari  pelajar
maupun peketia, dari muda hingga tua semun menyukai bermain game.

AdventureGame adalah genre game yang banyak diminati karena pemain
tidak perlu keahlian khusus dan tidak memerlukan kominen jangka panjang serta
genregame ini dimainkan usia 6 tahun ke alas.

Game  Petualangan  dudung  merupakan  salah  satu jenis  game  berienis
adventure. Pemain diminta untuk mengumpulkan poin dengan menganbil berlian
untuk memperoleh skor tertinggi. Game petualangan dudung ini terdapat 4 level,
masing-masing  level  memiliki  tingkat  kesulitan  yang  beda-beda.  Game  pe-
tualangan dudung ini dibunt dengan menggunakan GaneMaker Studio, Android
SDK, Ndk, Photoshop, dan inplementasinya pada system android phone.

Kata Kunci : Pembuntan Game, Pctualangan dudung, Android
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ABSTRACT

The developmeut Of the 8arrle at the presem time has becone the method Of
terownforiorthemaiforityOfcorrquterusersspendmostOftheirtinewiththegarrie
program. Game is one promising business area, in terms Of user almost all circles
Of studems and workers, from young to old all love to play games.

AdvenlureGame is a gem.e Of games are much in demand because players
do not need any special skills and do not require long-term commitmem and is
played geruregarne aged 6 years and over.

Dudung Advemure Game is one kind Of game type advenfure. Players are
asked  to  collect  potms  with  picked  up  the  dianond  fior  the  highest  score.
Adventure Dudung there are 4 levels, each level has a level Of di!ffioulty varies.
Dudung the adventure garle is made using GameMaker Studio, the Android SDK,
NDK, Photoshop, and it's implememation on the eystem Of android phone.

Eeywords: Mding Games, Adventure Dudung, Android
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