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Metal Slug vang kemudian diubah menjadi Garena Contra Returns, lalu ada PUBG
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komputer saat ini sudah ada versi mobile-nya, dan MLBB (Mobile Legends Bang Bang)
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yang dikembangkan oleh MONTOON yang mengadaptasi DOTA yang mana merupakan
game komputer.

Diant sekian banyak game yang beredar dipasaran saat ini, kebanyakan game yang
ada memerfukan tingkat konsentrasi penub yang dapat menguras tenaga. Selain itu game
yang dimainkan jugs memerlukan kemampuon mekanik yang tingei sehingga bulannya
mendapatkan ketenangan dan kesenangan namun para gawmer malah merasa stress selama
memainkan game.
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lain ndafah :
I. Aplikasi yang digunakan meliputi Scirra Cc
untuk membuat flowchart, dan Balsamig Mockup untuk membuoat rancangan
tampilan UL
2. Game "Mizu Adventure’ merupakan game dengan jumlah pemain satu orang atau
single player.
Input yang digunakan dalam game ‘Mizu Adventure” menggunakan touch sereen.
4. Haszil akhir game ini adalah geme yang dimainkan dalam HTMLS.
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5. Penelitian ini hanya sampai pada tahap implementasi dan testing.
1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan yang ingin dicapai penulis dalam penelitian ini adalah :
I. Menghasilkan game dengan judul ‘Mizu Adventure’ berbasis web.
Menghasilkan sebuah aplikasi gewi@yang dapat digunakan sebagai media
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- menggunakan Scira Contruct 2. Lalu dapat memberikan
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perancangan dan pembuatan game yang dapat dimainkan oleh pengguna dengan
basis web.
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