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INTISARI

Mobile game sekarang menjadi media hiburan favorit untuk setiap
kalangan. Bermain game dalam piranti smartphone ini sangat menyenangkan
karena dapat dengan cepat menghilangkan stres maupun kejenuhan tanpa harus
memikirkan kapan dan di mana untuk memainkannya. Saat ini kepopuleran game
pada smartphone di dominasi oleh perangkat Android. Game memiliki
bermacam-macam genre, salah satunya. trivia. Materi tentang peribahasa
Indonesia dapat menjadi topik soal dalam trivia game.

Sebelum membuat game, hal yang harus dilakukan pertama adalah
perancangan. Game yang selesali dirancang akan dibuat menggunakan game
engine GameMaker Studio yang akan dieksport untuk Android serta untuk
pengolah visualnya menggunakan Adobe Photoshop CS6 dan CorelDraw X5.
Setelah game selesai dibuat maka dilakukan uji coba untuk mengetahui apakah
game berjalan sesuai dengan keinginan.

Game yang terbebas dari error sudah dapat dimainkan oleh pengguna.
Game yang selesai dibuat ditargetkan untuk ponsel dengan sistem operasi Android
dan diberi judul “Tebak Peribahasa” dengan genre trivia yang mengangkat tema
tentang peribahasa Indonesia. Pemain dituntut untuk memberi jawaban pada soal
tentang peribahasa Indonesia. Game ini dihadapi dengan gameplay yang berbeda
saat pemain melanjutkan ke level selanjutnya.

Kata Kunci: Peribahasa Indonesia, Tebak Peribahasa, Android, Game,
Perancangan
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ABSTRACT

Mobile game now is a favorite entertainment media for each ages. Playing
game on smartphone device is fun because it can quickly relieve stress or
boredom without having to think about when and where to play it. Currently
gaming popularity on smartphone is dominated by Android device. Game has
variety of genres one of them is trivia. Material about Indonesian proverb could
become a topic of questions in the trivia game.

Before making a game, the first thing to do is design. Game that have been
designed to be made by GameMaker Studio game engine that will be exported to
Android as well as for visual processing use of Adobe Photoshop CS6 and
CorelDraw X5. Once the game is finished then conducted testing to find out if the
game is running accordance to desire.

Game that have been free from error is already playable by users. Game
which been made targeted for mobile phones in Android operating system under
the title “Tebak Peribahasa™ on trivia genre that is the theme of Indonesian
proverb. Player are requires to give an answer to the question about Indonesian
proverb. The game is faced on different gameplay when players proceed to the
next level.

Keywords: Indonesian proverb, Tebak Peribahasa, Android, Game, Design
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