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INTISARI

Salah satu jenis serangga yang akrab dan mudah dikenalkan pada anak-
anak adalah kupu-kupu. Hal ini dikarenakan kupu-kupu memiliki bentuk dan
warna sayap yang sangat indah dan beragam. Ratusan jenis kupu-kupu hidup di
indonesia, menurut sebuah catatan dunia terdapat sekitar 20.000 spesies kupu-
kupu. Indonesia adalah negarapemilik kupu-kupu terbanyak di dunia setelah
Brazil. Indonesia memiliki sekitar 2.500 jenis kupu-kupu, sedangkan Brazil di
hutan belantara Amazon memiliki-jenis terbanyak yaitu sekitar 3.000 jenis kupu-
kupu. Keindahan kupu-kupu dapat kita lihat dari berbagai macam sayapnya yang
indah. Bahkan beberapa jenis kupu-kupu dilndonesia menjadi endemik bagi suatu
daerah. Sehingga tidak akan ditemui di belahan dunia manapun, seperti
Trogonoptera brookiana yang dikenal sebagai kupu-kupu raja Brooke hanya
dijumpai di Sumatera dan Kalimantan.

Dalam penelitian ini akan dibangun game Butterfly Collector, dimana
tujuan game ini adalah memberikan informasi mengenai beragam kupu-kupu.
Pemain dalam game ini harus menangkap beragam kupu-kupu. Game ini. terbagi
menjadi 3 level. Dimana tiap level dibatasi waktu dan terdapat target kupu-kupu
yang harus ditangkap. Jika pemain berhasil maka pemain akan mendapatkan
bonus. Pemain juga akan memperoleh informasi mengenai kupu-kupu yang
ditangkap.

Metode penelitian yang digunakan vyaitu metode pengembangan
multimedia yang meliputi concept, design, material collecting, assembly,testing
dan distribution. Implementasi aplikasi ini dibuat dengan menggunakan Game
Maker Studio. Sedangkan bahasa pemrograman yang digunakan adalah Game
Maker Language.

Kata kunci: GameMakerStudio, Butterfly Collector, Game
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ABSTRACT

Any of various insects that familiar and easily introduced in children is
butterflies. It was because the butterfly having form and color wings so beautiful
and diverse. Hundreds of species of butterflies live in indonesia, according to a
note the world there are around 20,000 species of butterflies. Indonesia is the
owner country of the most butterflies in the world. after brazil. Indonesia has
nearly 2,500 species of butterflies, whereas brazil in the wilderness amazon
having the most which is about 3,000 species of butterflies. Beauty the butterfly
can we _see from various Kinds of its wings are beautiful. And many types of
butterflies in indonesia, became endemic for a particular region. So it will not
found in any parts of the world, as trogonoptera brookiana known as the
monarchs brooke only found in sumatra and kalimantan.

In this research will be built game butterfly collector, where the goals this
game is to provide information on various butterflies.Player in a game this must
catch various butterflies. This game divide three level. Where every level limited
time and there are target the butterflies that is to be caught. If players works,
player will get a bonus. Players will also get information on the butterflies that
arrested.

Research methodology used the method of development multimedia which
includes concept, design, collecting material, assembly, testing and distribution.
The implementation of this application made by using game maker studio. While
programming language used is game maker language.

Keywords: GameMakerStudio, Butterfly Collector, Gam

XVi



