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PERNYATAAN 
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MOTTO 

 Jadikanlah hari ini lebih baik dari kemarin. 

 Bertindaklah sekarang jangan menunda-nunda lagi. 

 Ilmu tidak terbatas yang terbatas adalah keinginan kita. 

 Gunakan waktumu sebijak mungkin, agar tidak menyesal di masa depan. 

 Grow-up and never stop. 

 Work hard in silence. Success be your noise. 

 Success and failure are both part of life. Both are not permanent. 

 Your time is limited, so don't waste it living someone else's life. 

 Tidak ada kata terlambat untuk orang yang mau mencoba. 

 Jangan berhenti untuk belajar karena kehidupan tidak pernah berhenti 

untuk memberi pelajaran. 
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INTISARI 
 

Game merupakan salah satu sarana hiburan yang didalamnya terdapat suatu 
kompetisi untuk mentukan yang menang dan yang kalah. Game dapat dilakukan 
secara fisik maupin melalui media elektronik atau konsol. Game elektronik 
memiliki lebih banyak peminat dibandingkan dengan game fisik dikarenakan 
pengguna barang elektronik khususnya smartphone semakin meningkat. Pada saat 
ini game elektronik telah mengalami perkembangan itu dapat mudah dilihat dari 
segi grafis, maupun fitur yang ada dalam game tersebut. 

Pada skripsi ini penulis akan meninjau game yang sudah ada di pasaran, 
baik dalam segi grafis, gameplay, maupun tingkatan kesulitan yang terdapat pada 
game tersebut, kemudian penulis akan membuat game yang serupa akan tetapi 
memakai grafis yang berbeda, dan fitur yang berbeda di dalam game tersebut. 

Dari penelitian ini dihasilkan sebuah game yang bernama “My Adventure” 
game ini menggunakan grafis dua dimensi berjenis Vektor, dan memiliki tingkatan 
kesulitan yang berbeda – beda pada setiap stagenya, selain sebagai sarana hiburan, 
game ini juga mengajak pemain untuk mengasah daya ingat pemain melalui 
pertanyaan yang di berikan pada setiap stage untuk membuka jalan ataupun 
rintangan agar pemain bisa melanjutkan petualangannya. 

 
Kata Kunci: Game, Grafis, Fitur 
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ABSTRACT 
 
 Game is a means of entertainment in which there is a competition to 
determine who wins and who loses. Games can be done physically or through 
electronic media or consoles. Electronic games have more enthusiasts than 
physical games because users of electronic goods, especially smartphones, are 
increasing. At this time electronic games have experienced developments that can 
be easily seen in terms of graphics, as well as the features in the game. 
 In this thesis the author will review the games that are already on the 
market, both in terms of graphics, gameplay, and the level of difficulty found in the 
game, then the author will make a game that is similar but uses different graphics, 
and different features in the game. that. 
 This research resulted in a game called "My Adventure" this game uses two-
dimensional vector graphics, and has different levels of difficulty at each stage, 
apart from being a means of entertainment, this game also invites players to hone 
players' memory through questions. given at each stage to open a path or obstacle 
so that the player can continue his adventure. 
Keywords: Game, Graphics, Features 
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