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MOTTO 

 

 Waktu Anda terbatas, jadi jangan sia-siakan hidup orang lain. Jangan 

terperangkap dengan dogma – yaitu hidup dengan hasil pemikiran orang 

lain. (Steve Jobs) 

 

 Sesungguhnya bersama kesukaran itu ada keringanan. Karena itu bila kau 

sudah selesai (mengerjakan yang lain). Dan berharaplah kepada Tuhanmu. 

 (Q.S Al Insyirah : 6-8) 

 

 Hai orang-orang yang beriman, Jadikanlah sabar dan shalatmu Sebagai 

penolongmu, sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar. 

 (Al-Baqarah: 153) 

 

 “To get a success, your courage must be greater than your fear.”  

 

 “Tomorrow is a mystery and today is a gift.”  

 

 “Think big, and act now.”   
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INTISARI 

Game merupakan sebuah permainan yang memiliki tantangan aturan 

tertentu sehingga memberikan kepuasan bagi pemain. Game ini cukup 

digandrungi di kalangan remaja. Salah satu jenis game yang dirancang sebagai 

media pengayaan menggunakan teknologi multimedia adalah game fighting. 

Game robby cat and doggy merupakan game berjenis fighting berupa 

kucing dan anjing saling melempar tulang. Terdapat 2 karakter yang dapat 

dipilih oleh pemain, anjing atau kucing. Pada game robby cat and doggy 

berbasis android juga terdapat 3 level yaitu easy, medium, hard. Untuk 

memainkan pemain melempar tulang dan mendapat kan poin dengan cara 

mengenai musuh, hingga waktu habis dan mendapat poin tinggi dari musuh. 

Setiap level memiliki watu yang berbeda yang menyulitkan pemain mencari 

poin dari pada musuh. 

Metode yang digunakan yaitu pengembangan multimedia yang dikenal 

dengan metode Save the farm. Tahap pada metode ini meliputi tahap concept, 

design, material collecting, assembly, testting dan distribution. Pembuatan 

game robby cat and doggy menggunakan software Game maker studio. 

Kata - Kunci: Game, fighting, game maker studio. 
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ABSTRACT 

Game is a challenging game that has certain rules so as to provide 

satisfaction for players. This game is quite loved among teens. One type of game 

that is designed as an enrichment media using multimedia technology is a fighting 

game. 

 

Game robby cat and doggy is a fighting type games such as cats and dogs 

throwing bones. There are two characters that can be chosen by the player, the 

dog or cat. In the game robby doggy android-based paints and also there are 3 

levels are easy, medium, hard. Played a player to throw a bone and get the points 

by the enemy, until time runs out and gets high points of the enemy. Each level 

has a different Watu troublesome players looking for points of the enemy. 

 

The method used is the multimedia development method known as Save 

the farm. Stage in this method includes the step concept, design, collecting, 

materials, assembly, testting and distribution. Manufacture of paints and doggy 

robby game using game software maker studio. 

 

 

 

Words - Key : Game, fighting, Game maker studio. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 


