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INTISARI

Dalam sebuah perangkat multimedia rasanya tidak akan lengkap jika tidak
terdapat sebuah game atau permainan. Sebuah game atau permainan dapat dibuat
dengan berbagai cara dan dengan berbagai software pembuat game. Game itu
sendiri terbagi menjadi beberapa kategori seperti arcade, shooting, running,
adventure, racing, dan RPG.

Dalam pembuatan game 2D “Mokuman Go Run” ini, peneliti
menggunakan software Construct-2. Peneliti memilih menggunakan software
Construct 2 karena dengan - software ini peneliti dapat dengan mudah
mengembangkan game tersebut.

Pembuatan game 2D “MOKUMAN GO RUN” ini diharapkan selain dapat
menjadi game yang menghibur, juga dapat menjadi game yang mudah dimainkan
dan menjadi game yang paling digemari semua kalangan mulai dari anak-anak
sampai orang dewasa.

Kata kunci: Arcade, Shooting, Running, Adventure, Racing, RPG, Game.
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ABSTRACT

In a multimedia device feels uncomplete if there is no game. A game can
be made in various ways and with various software game makers. Game is
divided into several categories such as arcade , shooting , running , adventure ,
racing , and RPG .

In the making of a 2D game " MOKUMAN GO RUN", researcher using
Construct 2 software. Researcher choose to using Construct 2 software because
researcher can be easily to develop the game with this software.

Making-of 2D game " MOKUMAN GO RUN" is expected in addition to be
an entertaining game, it can also be an easy game to play and become the most
popular game for everyone ranging from children to adults.

Keywords: Arcade, Shooting, Running, Adventure, Racing, RPG, Game.
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