
vi 

Universitas Kristen Maranatha 

ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi informasi telah membawa dampak dalam kehidupan 

masyarakat. Sejak penemuan komputer pada tahun 1955, peradaban dunia telah memasuki 

era teknologi informasi. Era permainan dengan komputer pun ikut berkembang. Permainan 

dengan menggunakan komputer pun banyak jenisnya, salah satunya adalah Turn Base 

Strategy.  Permainan berjenis ini sudah mendunia. Oleh karena itu Universitas Kristen 

Maranatha mencoba untuk membuat permainan berjenis ini dengan menggabungkan sistem 

permainan dengan Collectible Card Game. Universitas Kristen Maranatha menggunakan 

XNA Game Studio untuk membuat  gabungan kedua jenis permainan ini 

 

Kata Kunci: Turn Base Strategy, XNA Game Studio, Collectible Card Game. 
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ABSTRACT 

 
Development of information technology has an impact in people’s lives. Since the 

invention of computers in 1955. The civilization of the world has entered the era of 

information technology. The era of the computer game developed too. Computer games 

have a lot of type, one of which is called Turn Base Strategy. This type is a worldwide game, 

Therefore Maranatha Christian University are trying to make a game of this type by 

combining the system with the Collectible Card Game. Maranatha Christian University using 

XNA Game Studio to create a combination of both types of games. 
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