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INTISARI

Perkembangan Teknologi multimedia yang cukup pesat mempermudah
orang dalam membuat sarana multimedia yang dapat menghibur dan membuat
orang nyaman untuk menggunakannya. Salah satunya berupa game, Game Novel
Interaktif Takdir Mudaku merupakan sebuah game yang dirancang untuk
perangkat android, dengan perpaduan konsep hiburan antara game dan novel

Gameplay dari game ini yaitu pemain yang menentukan kemana arah
cerita novel ini akan berakhir, dan dibuat dengan menggunakan aspek-aspek
penyusun game berupa Sound, Sprite, image, button, dan juga program yang
digunakan untuk menyatukan .dan menjalankan aspek-aspek tersebut sesuai
dengan rancangan game yang dibuat.

Pada penelitian ini akan dibahas lebih lanjut tentang perancangan Game
Desain Dokumen (GDD) dari game. Dimana didalam GDD. akan terdapat
rancangan Story Board dengan beberapa ending yang berbeda, Alur Interface,
berapa pixel yang digunakan dalam sebuah sprite maupun animated sprite dalam
game Novel Interaktif Takdir Mudaku. serta membahas analisis kenyamanan
player maupun permainan emosi player dalam memainkan game ini.

Kata Kunci: Takdir Mudaku, Novel Interaktif, Game, Android.
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ABSTRACT

The development of multimedia technologies that facilitate the rapid
enough to make a multimedia tool that can entertain and make people
comfortable to use. One is in the form of games, Game Novel Interactive my youth
Fate is a game designed for Android devices, with a concept of entertainment
between games and novels.

Gameplay of this game is the player that determines the direction the
novel will end, and made using aspect-constituent aspects of the game such as
Sound, Sprite, image, button, and the program is also used to unify and run these
aspects in accordance with the design game created.

This research will be discussed further on the design of Game Design
Document (GDD) of the game. Where there will be a draft in the GDD Story
Board with several different endings, Flow Interface, how many pixels are used in
a sprite and animated in-game sprite Destiny Novel Interactive youth. and discuss
the analysis of player comfort and emotional game players in playing this game.

Keywords: Fate of my youth, Novel Interactive, Game, Android
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