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INTISARI

Pada bulan bulan ini perkembangan game semakin pesat terutama pada
mobile divaces. Dengan di produksi nya moble divaces dengan sitem operasi
android yang memiliki pertumbuhan besar sebanyak 84% di kuartal pertama pada
tahun 2016 membuat peluang besar bagi para developer game sebagi pasar untuk
menjual game game yang telah di buat.

Dalam pembuatan game baru menggunakan analisis pembanding sebagi
acuan untuk pembuatan game. Penulis mengguanakn 2 game sebagi pembanding
untuk pembuatan game yaitu adalah-game flapy brid dengan game monker strave.
Dari hasil analisis' yang di lakukan 2 game tersebut memiliki keunikan dan
kelemahan masing masing di setiap game, diantaranya adalah dalam segi grafik
maupun dalam segi game play.

Dari hasil analisis tersebut penulis mengambil keunkian untuk dipadu
padan kan sehingga memperoleh hasil dengan game yang unik dengan enless
sebagi genre nya yang mengambil dari falpy brid serta gameplay dari monkey
strave.

Kata Kunci : GDD, Game Marker, Tap Rabbit, Game.
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ABSTRACT

Currently the development of smartphones more and more sophisticated,
not to mention the world game is a game of human. Game the machine with the
intellectual thinking, where in a game has a wide range of genres.

In learning this time will make a simple game to the android platform. in
the manufacture of puz Game should get the highest score for a life as a
determinant of the game. The game uses the touch screen as an input in
smartphone. There are two buttons in the game that is the jump button and switch
the speed to avoid obstacles.

The method use is a multimedia development that includes the concept
stage, design, material collecting, assembly, testing and distribution. In the design
of its us GDD (Game Design Document) syntax as a reference in the document
creation.

Keywords — Game, GDD(Game Design Documen), Tap Rabbit, Android, Game
Marker .
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