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MOTTO 

 Kekuatan sejati dari umat manusia adalah bahwa kita memiliki kuasa 

penuh untuk mengubah diri kita sendiri. (Saitama – One Punch Man). 

 Tidak peduli seberat apapun atau tidak mungkin untuk dicapai, kau tidak 

boleh menyerah dengan tujuanmu. (Luffy – One Piece). 

 Takdir setiap manusia memang telah ditentukan sejak mereka lahir, 

tetapi dengan kerja keras kita dapat mengalahkan takdir. (Uzumaki 

Naruto – Naruto). 

 

 Kerahkan hati, pikiran, dan jiwamu ke dalam aksimu yang paling kecil 

sekalipun. Inilah rahasia kesuksesan.(Swami Sivananda). 

 

 Aku tak punya bakat khusus. Aku cuma punya rasa penasaran yang 

menggebu-gebu.(Albert Einstein). 
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PERSEMBAHAN 

   Dengan segala puja dan puji syukur kepada Tuhan yang Maha Esa dan atas 

dukungan dan do’a dari orang-orang tercinta, akhirnya tugas akhir ini dapat 

diselesaikan dengan baik meskipun kurang tepat waktunya. Oleh karena itu, 

dengan rasa bangga dan bahagia saya khaturkan rasa syukur dan terimakasih 

saya kepada: 

 

Tuhan Yang Maha Esa, karena hanya atas izin dan karunia-Nya lah maka tugas 

akhir ini dapat dibuat dan diselesaikan. Puji syukur yang tak terhingga pada 

Tuhan penguasa alam yang meridhoi dan mengabulkan segala do’a. 

 

Ibu saya, yang telah memberikan dukungan moril maupun materi serta do’a 

yang tiada henti untuk kesuksesan saya, karena tiada kata seindah lantunan do’a 

dan tiada do’a yang paling khusuk selain do’a yang terucap dari orang tua. 

Ucapan terimakasih saja takkan pernah cukup untuk membalas kebaikan orang 

tua, karena itu terimalah persembaha bakti dan cinta ku untuk kalian kedua 

orang tuaku. 

 

Bapak dan Ibu Dosen pembimbing, penguji dan pengajar, yang selama ini telah 

tulus dan ikhlas meluangkan waktunya untuk menuntun dan mengarahkan saya, 

memberikan bimbingan dan pelajaran yang tiada ternilai harganya, agar saya 

menjadi lebih baik. Terimakasih banyak Bapak dan Ibu dosen, jasa kalian akan 

selalu saya ingat selamanya. 

 

Sahabat, Teman, dan Pacar tersayangku, tanpa semangat, dukungan dan bantuan 

kalian semua tak kan mungkin aku sampai disini, terimakasih untuk canda tawa, 

tangis, dan perjuangan yang kita lewati bersama dan terimakasih untuk 

kenangan manis yang telah mengukir selama ini. Dengan perjuangan dan 

kebersamaan 

 

   Terimakasih yang sebesar-besarnya untuk kalian semua, akhir kata saya 

persembahkan tugas akhir ini untuk kalian semua, orang-orang yang saya saying 

dan cintai. Dan semoga tugas akhir ini dapat bermanfaat dan berguna untuk 

kemajuan ilmu pengetahuan di masa yang akan datang, Aamiinnn. 
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INTISARI 

                 Keberadaan game pada era globalisasi sangat berkembang pesat, 

Selain sebagai hiburan game juga dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

yang bisa memberikan banyak pengetahuan kepada penggguna, mengasah 

kemampuan keterampilan, ketelitian serta membiasakan seseorang untuk 

berfikir cerdas dan cermat melalui sebuah game. 

Game yang akan dibuat bergenre Adventure karena jenis game ini menarik dan 

populer dimainkan pengguna. Dengan ini penulis akan membuat sebuah game 

“Nightseeker Queens” bertipe 2D platform Android. Menceritakan tentang 

seorang karakter vampir yang diburu oleh manusia dan harus bertahan hidup. 

Dalam game ini akan di buat bermacam-macam rintangan menarik, mengandung 

unsur perhitungan, mengasah kemampuan daya ingat, melatih ketelitian dan 

memiliki rasa tanggung jawab untuk menjaga keselamatan karakter pilihan 

dalam memainkannya. 

Game ini dibuat menggunakan Game Maker Studio berbasis 2D Game yang 

dirancang untuk permainan single dan dimainkan secara offline. 

 

Kata Kunci: Game, Android, adventure, single, offline, platform 
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ABCSTRACT 

    The existence of the game in this era of globalization is very developing fast, 

beside as an entertainment it can also be used as a learning tool that would give 

user knowledge, train skills, thoroughness and ability to familiarize a person to 

think intelligently and carefully through a game. 

   The game will be made up of Adventure genre games because it's interesting 

and popular playable users. With this writer will make a game "Nightseeker 

Queens" type 2D  android platform game. Tell about a vampire who hunted by 

humans and should survive until the end. 

   In this game would have made all kinds of interesting hurdles, contain 

elements of computation, memory skills, train your accuracy and have a sense of 

responsibility to maintain safety of choosen character in play. 

The game was created using Game Maker Studio based 2D engine which is 

designed for single and played offline. 

 

Keywords : Game, Android, adventure, single, offline, platform 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


