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DAFTAR ISTILAH

2D = Dua Dimensi

3D  =Tiga Dimensi
LOS = Line Of Sight
NPC = Non-Player Character




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 r he games that are already on the

market, both in terms of graphics, g e level of difficulty found in the
but uses different graphics,

his adventure.
s, Features
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