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INTISARI

Game adalah permainan interactive yang membutuhkan komputer atau
konsol game, ataupun handphone untuk memainkannya. Saat ini game dari
perangkat Smartphone banyak yang menggunakan sistem operasi android.

Proses pembuatan game sendiri menggunakan metode pengembangan
game design document untuk mempermudah penulis dalam menerapkan serta
mengaplikasikan ide ke dalam tool yang digunakan.

Game jelajah nusantara dibuat menggunakantool Gamemaker 8.1 yang
mempunyai keunggulan metodedrag and drop, sehingga memudahkan penulis
dalam mengimplementasikan ide-ide untuk membuat game yang menarik.

Kata Kunci: Game, Jelajah Nusantara, Game 2D, GameMaker 8.1, Game
Design Document.
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ABSTRACT

Games are interactive games that require a computer or game console, or
mobile phone to play. Currently the game on many Smartphone devices that use
the Android operating system.

The process of making your own games using methods developed game
design document to facilitate the authors in implementing and applying the idea to
the tool used.

Game jelajah nusantara is made using.a tool Gamemaker 8.1 which has the
advantages metode drag and drop, making it easier for authors to implement ideas
to make the game interesting.

Keywords: Game, Browse the archipelago, Game 2D, GameMaker 8.1, Game
Design Document.
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