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INTISARI

Perkembangan teknologi saat ini sangat cepat dan semakin canggih, salah
satunya yaitu pembuatan game untuk anak-anak maupun semua kalangan. Dalam
dunia teknologi khusunya di bidang multimedia akan terasa lebih lengkap dengan
adanya sebuah game.

Dengan adanya game, saat seseorang merasa jenuh dapat memainkannya
sebagai hiburannya. Fungsi sebuah game itu sendiri tidak hanya sebuah
permainan untuk mengisi waktu luang atau sekedar hobi saja, tetapi game juga
dapat meningkatkan kreatifitas dan tingkat intelektual bagi para penggunanya.

Dalam Tugas Akhir ini, kami mengambil judul Rancang Bangun Game
Platform dengan Tema Petualangan Pak Raden Pada Komputer Dekstop. Icon
dalam game ini adalah pak raden, dengan tujuan agar anak-anak yang
memainkannya tidak melupakan sosok pak raden yang cukup legendaris dalam
dunia anak-anak. Dengan adanya game ini diharapkan dapat menambah
keramaian di dunia game saat ini. Dan juga game ini dapat meningkatkan
kreatifitas bagi para penggunanya.

Kata Kunci : Game, Petualangan Pak Raden, kreatifitas
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ABSTRACT

Technological development is very fast and increasingly sophisticated |,
one of which is making games for the kids and all people . In the world of
technology especially in the field of multimedia will feel more complete with the
presence of a game .

With the game , when a person feels bored to play it as entertainment . A
function of the game itself is not just a game for leisure or hobbyists , but games
can also increase the level of creativity and intellectual for its users.

In this final project , we took the title of Design With The Theme Of
Advetunre Game Mr Raden. Icon in this game is a pack raden , with.the aim that the
children who play it do not forget the figure pak raden pretty legendary in the
world of children . With the existence of this game is expected to add to the
crowds in the gaming world today . And also these games can boost creativity for
its users.

Keywords : Games, Adventure Mr Raden , creativity

XXi



	RANCANG BANGUN GAME DENGAN TEMA PETUALANGAN PAK RADEN
	HALAMAN PERSETUJUAN

	HALAMAN PENGESAHAN

	PERNYATAAN
	HALAMAN MOTTO
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

