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INTISARI

Mekanisme game merupakan main base dari sebuah game atau bias
dikatakan inti/core dari keseluruhan game tersebut. Dengan adanya mekanisme
game, game akan terasa lebih hidup dan pengguna akan dengan antusias
memainkan game tersebut. Mekanisme game juga menentukan bagaimana game
tersebut dapat dimainkan dengan baik dan benar, menuntut pengguna untuk berpikir
cara paling efektif untuk menyelesaikan game berdasarkan mekanisme yang
disediakan oleh game tersebut.

Dalam sebuah game terdapat banyak interasik yang dapat dilakukan, salah
satunya adalah menyerang lawan atau musuh yang ada dalam game. Fokus
penulisan ini ada pada perancangan dan implementasi mekanisme menyerang
karakter pada game yang berjudul “Jarmin (Belajar dan Bermain) yang dibuat
menggunakan aplikasi Unity 2D.

Kata kunci: mekanisme, game, menyerang
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ABSTRACT

The game mechanism is the main base of a game or can be said to be the
core of the whole game. With the game mechanism, the game will feel more alive
and users will enthusiastically play the game. The game mechanism also determines
how the game can be played properly and correctly, requiring the user to think about
the most effective way to finish the game based on the mechanism provided by the
game.

In a game there are many interactions that can be done, one of which is to
attack opponents or enemies in the game. The focus of this writing is on the design
and implementation of the character attack mechanism in a game entitled “Jarmin
(Belajar dan Bermain) which was created using the Unity 2D application.

Keyword: mechanism, game, attacking
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