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INTISARI

Game merupakan media hiburan yang bisa kita mainkan untuk mengisi
waktu luang atau bisa juga dijadikan sebagai hobi, ada banyak jenis game yang
bisa dimainkan dengan gameplay yang berbeda-beda. Setiap game pasti
mempunyai tujuan yang harus dicapai dalam bermain game tersebut.

Pemain bermain game pasti mempunyai tujuan untuk apa bermain game
tersebut, saat ingin mencapai tujuan pasti ada rintangan yang menghadang pemain
untuk mencapai tujuan tersebut. Bagaimana sikap awal pemain saat ingin
mencapai tujuan dan dan apa terjadi perubahan ukuran sikap saat pemain
mencapai tujuan atau tidak.

Game “Run Away From Devil World” merupakan game bergenre
platfomer dan berbasis android yang dibuat menggunakan unity, pembuatan game

bertujuan untuk mengetahui apakah ada perubahan ukuran sikap terhadap tujuan
antara sebelum bermain dan setelah bermain game tersebut.

Kata Kunci: game, tujuan, sikap, android, unity.
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ABSTRACT

Games are an entertainment media that we can play to fill our free time or
can also be made as a hobby, there are many types of games that can be played
with different gameplay. Each game must have a goal that must be agreed upon in
playing the game.

Players playing the game must have a goal for what to play the game,
when you want to achieve the goal there must be obstacles that prevent the player
from achieving that goal. What is the initial attitude of the player when he wants
to achieve the goal and and what changes in attitude size when the player reaches
the goal or not.

The game "Run Away From Devil World" is a platfomer game and
android-based game that is created using unity, making the game aim to find out
whether there is a change In the size of attitude towards the goal between before
playing and after playing the game.

Keyword: game, goal, attitude, android, unity.
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