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INTISARI 

 

Games atau permainan tentunya sudah tidak asing lagi terdengar. Dewasa ini 

banyak Game yang dapat dimainkan oleh berbagai kalangan masyarakat baik 

dengan Personal Computer (PC) maupun mobile (Phone). Jenis gim yang dapat 

dimainkan pun juga sangat banyak, mulai dari game petualangan, game strategi, 

game fighting dan lainnya. 

Di Indonesia sendiri, memainkan sebuah gim merupakan hal yang paling 

dominan dilakukan oleh para pengguna smartphone dimana game mobile pada 

masa sekarang ini sudah banyak sekali jenisnya. Bahkan menurut hasil survey yang 

dilakukan oleh Katadata pada bulan Januari 2022, jumlah pemain game online di 

Indonesia sendiri didominasi oleh remaja usia 16 sampai 24 tahun dengan 

porsentase sebesar 94.5%. 

Seiring dengan perkembangan perankat lunak terutama dalam beberapa tahun 

terakhir Hal ini bisa menunjukan tingginya angka ketergantungan masyarakat 

terhadap perkembangan teknologi informasi. 

Menurut Irsa (2015), “Game merupakan salah satu kegiatan bermain dengan 

pemainnya berusaha meraih tujuan dari game tersebut dengan melakukan aksi 

sesuai aturan dari game tersebut”. Game merupakan kegiatan terstruktur dan semi 

terstruktur yang biasanya bertujuan untuk hiburan dan sebagai penghilang rasa 

depresi sebagian kawula muda. 

 

Kata kunci: Game, 2d Adventure, Unity, Windows. 
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ABSTRACT 

 

Games are certainly no stranger to sound. Today there are many games that 

can be played by various groups of people, both with Personal Computers (PCs) 

and mobiles (Phones). There are also many types of games that can be played, 

ranging from adventure games, strategy games, fighting games and others. In 

Indonesia alone, playing a game is the most dominant thing done by smartphone 

users where there are many types of mobile games nowadays. 

In fact, according to the results of a survey conducted by Katadata in January 

2022, the number of online game players in Indonesia itself is dominated by 

teenagers aged 16 to 24 years with a percentage of 94.5%. Along with the 

development of software, especially in recent years, this can show the high number 

of people's dependence on the development of information technology. 

According to Irsa (2015), "Games are one of the activities of playing with 

players trying to achieve the goals of the game by taking actions according to the 

rules of the game". Games are structured and semi-structured activities that are 

usually intended for entertainment and as a depressive reliever for some young 

people. 

Keyword: Game, 2d Adventure, Unity, Windows.


