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INTISARI

Game merupakan suatu media hiburan yang biasanya dimanfaatkan oleh
individu atau kelompok untuk mengisi waktu luang atau 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.

Dalam memainkan suatu game, pemain akan dihadapkan pada suatu
obstacle atau rintangan. Rintangan tersebut sengaja hadir untuk menambah unsur
hiburan dalam suatu game. Rintangan atau obstacle akan muncul untuk
menghalangi pemain dalam mencapai tujuan pada permainan game tersebut.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah obstacle atau rintangan dapat
menambah nilai hiburan dalam sebuah game bagi pemainnya.

Game “Synchronicity” merupakan game bergenre puzzle platformer yang
dibuat menggunakan Unity. Pembuatan game ini memiliki tujuan untuk

menghasilkan media game dimana pemain memerlukan melewati kondisi untuk
dapat menyelesaikan permainan.

Kata kunci: game, rintangan, kondisi, unity.
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ABSTRACT

Game is a form of entertainment that usually being used by an individual
or a group of people to fill their free time or even as an act of hobby. There are
several kind of game in which each have their own gameplay that differentiate
them from each other. Every game has an objective that has to be achieved in

order to finish said game.
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