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INTISARI

Game diambil dari bahasa Inggris yang diterjemahkan yang artinya
permainan yang berisi peraturan yang bersifat kompleks, Game merupakan salah
satu media yang digunakan sebagai sarana pendidikan dan hiburan. Game juga
dapat digunakan untuk mengusir penat, mengisi waktu luang dan melakukan
olahraga ringan

Permainan match 3 adalah salah satu permainan jenis puzzle dengan cara
bermain yang sangat mudah, yaitu pemain diminta menyusun dan memasangkan 3
atau lebih gambar balok, atau disebut dengan tile, secara horizontal dengan warna
jenis yang sama untuk menambah nilai hingga permainan selesali.

Penulisan skripsi ini membahas tentang budaya-budaya Angkringan yang
mana Angkringan sudah mulai ditinggalkan oleh para pemuda milenial yang lebih
memilih nongkrong di café daripada Angkringan.

Pembuatan Game Angkringan Crush ini menggunakan software Game
Maker Studio diharapkan dapat berguna dalam kemudahan perancangan dan untuk
mendapatkan hasil akhir yang mudah diinstall di semua Operating System (OS)

pada platfrom Android

Kata Kunci : Game, Puzzle, Three Match, Angkringan, Game Maker Studio
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ABSTRACT

The game is taken from the English translated which meansa game that
contains complex regulations, game is one of the media used as a means of
education and entertainment. Games can also be used to drive away fatigue, free
up time and do light exercise

Match 3 game is one type of puzzle game with a very easy way to play, where
players are asked to arrange and pair 3 or more blocks, or called tiles, horizontally
with the same type of color to add value until the game is finished.

The writing of this thesis discusses the culture of Angkringan where
Angkringan has begun to be abandoned by millennial youth who prefer to hang out
in cafes rather than Angkringan.

Making this Angkringan Crush game using Game Maker Studio software is
expected to be useful in the ease of design and forget the final result that is easily

installed on all Operating Systems (OS)on the Android platform

Keywords: Game, Puzzle, Three Match, Angkringan, Game Maker Studio

XV



