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INTISARI

Di era modern ini telah banyak terbentuk sistem informasi dan teknologi
yang berkembang dengan cepat sehingga banyak program aplikasi yang tercipta
untuk memenuhi kebutuhan menusia. Salah satunya adalah game Android.

Dengan banyaknya game yang muncul, akan dibuat “Break Through:.
Yaitu sebuah platform game 2D yang akan dijalankan dengan Android, dengan
memakai GDevelop sebagai mesin game dan Corel Draw sebagai software untuk
menciptakan karakter nya.

“Break Through” menceritakan tentang seekor kelinci berwarna coklat
yang akan melawan dua jenis musuh yang berbahaya. Game ini juga akan dibuat
dengan desain yang sederhana dan kualitas yang bagus sehingga tidak akan pecah
walaupun di gunakan di berbagai smartphone yang berbeda.

Kata Kunci: Platform Game, 2 Dimensi, GDevelop, Corel Draw.



ABSTRACT

In this modern era has many forms of system information and technologies
which growing rapidly so that many application programs are created to fulfil
human needs. One of them is Android game.

With the number of games that appear, will be make “Break Through”, a
2D platform game that will run with Android. By using GDevelop as its game
engine and Corel Draw as its software to create its characters.

“Break Through” tells of a brown rabbit who will fight two dangerous
enemy types. This game is made with simple design and good quality so that it
will not break even though being used in different smartphone.

Keyword: Platform Game, 2 Dimension, Endless Adventure, GDevelop, Corel
Draw.



