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You have to learn the rules of the gam then you have to play better than

anyone

let it rest. "Till you ur better is
best. (ST. Jerome)
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INTISARI

Game merupakan salah satu bidang ilmu yang berkembang sangat pesat.
Hal ini sangat dipengaruhi dari perkembangan teknologi di segala bidang yang
terus berinovasi dari tahun ke tahun. Pesatnya perkembangan game meliputi
penyempurnaan visual, kontrol permainan, jenis permainan hingga tema yang
semakin beraneka ragam.

Berdasarkan jenis (genre), game dibagi menjadi beberapa kelompok. Salah
satu genre game yang paling diminati saat ini adalah Arcade. Arcade adalah
permainan dengan konsep pembuatan level yang singkat, serta tingkat kesulitan
yang bertambah dengan cepat, mengandalkan kelincahan pemain dalam
penguasaan alat-control dan-membutuhkan waktu belajar yang relatif singkat.
Pada penelitian ini dibuat game bergenre arcade, tokoh dalam game ini seekor
kura-kura. Metode pengembangan game yang digunakan yaitu. Pre-production,
Production, Mileston, Post-production. Software yang digunakan yaitu Game
Maker Studio.

Pada permainan ini, masing-masing misi terbagi dalam 3 level permainan,
dan marmut harus melewati berbagai rintangan pada setiap levelnya untuk
menyelesaikan misi sampai masuk ke lubang dan melanjutkan. ke level
selanjutnya. Dan di akhir misi levelnya akan muncul sebuah informasi mengenai
keanekaragaman jenis marmut

Kata Kunci: Game, Arcade, Android, Game Maker Studio.
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ABSTRACT

Game is one area of science that is growing very rapidly. This greatly influenced
the development of technology in all fields that continue to innovate year after
year. The rapid development of the game includes a visual improvement, control
of the game, the type of game with a theme increasingly diverse.

By type (genre), the game is divided into several groups. One of the most popular
game genres today is Arcade. Arcade is a game with the concept of making short
levels, as well as the rapid rise in the level of difficulty, relying on agility player in
possession and control of the tool requires a relatively short learning time. In this
study, the genre of arcade games, the characters in this game marmot. The
method used is the game development Pre-production, production, Mileston, Post-
production. Software used is Game Maker Studio.

In this game, every mission is divided into 3 levels of the game, and the guinea
pigs had to pass through various obstacles on each level to complete the mission
to get into the hole and continue to the next level. And at the level of the end of the
mission will show the diversity of information about marmot.

Keyword: Game, Arcade, Android, Game Maker Studio.
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