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MOTTO

Mencoba hal baru tidak akan menyakitkan asalkan tahu batas kemampuan

diri sendiri.

Belajar juga tidak harus dari sekolah, kita punya buku dan internet. Terlebih lagi

kita juga punya orang lain yang lebih berpengalaman mengenai suatu hal.

Belajarlah dari pengalaman orang lain. Ambil sisi positif dan jadikan sisi negatif

sebagai bahan untuk introspeksi agar bisa menjadi lebih baik ke depannya.
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INTISARI

Kehadiran game dalam kehidupan sehari-hari dapat memberikan sebuah
kesan yang menyenangkan. Tidak hanya anak-anak, orang dewasa pun tidak sedikit
yang menyukai game. Rutinitas dalam kehidupan sehari-hari seringkali
memberikan rasa suntuk, terlebih lagi dapat memberikan tekanan yang besar pada
kepala. Game, dengan gameplay yang menyenangkan, dapat membantu melepas
penat dan tekanan yang dirasakan pada kepala setelah seharian bekerja. Selain itu,
game juga dapat membantu meningkatkan kreativitas seseorang.

Pada perancangannya, sebuah.game memerlukan konsep yang matang agar
hasilnya memiliki-alur cerita, grafik, dan gameplay yang baik. Dengan
mengumpulkan data menggunakan metode deskriptif dan studi pustaka, didapatkan
beberapa data yang diperlukan dalam pembuatan konsep. Metode MDLC
(Multimedia Development Life Cycle), mencakup konsep, desain, pengumpulan
material, pembangunan aplikasi, pengujian, dan distribusi, digunakan untuk
mengembangan sebuah game.

Perancangan yang matang dapat membuahkan produk yang baik, demikian
juga game yang berjudul ‘Rose Fragments’ ini. Dengan dilakukannya uji beta,
didapatkan bahwa tidak mengenal usia, kebanyakan orang bermain game dengan
tujuan untuk menyegarkan kembali pikiran serta untuk mengisi waktu luang.

Kata Kunci: Game, Perancangan, Konsep
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ABSTRACT

The presence of games in everyday life can give a pleasant impression. Not
only children, even adults like playing games. Routines in everyday life often give
some effects to the tired mind, especially it can give a great pressure to the head.
Games, with fun gameplay, can help relieving fatigue and reducing the pressure in
the head after working for a day. In addition, games can also help on improving
creativity.

In designing phase, a game requires a mature concept to achieve a good
storyline, graphics, and.gameplay. By collecting data using descriptive method and
literature studies method, some data is collected to make a concept. The MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) method, consist of concept, design, material
collecting, assembly, testing, and distribution, used to make a game.

A mature concept can produce a good product, as this game called ‘Rose
Fragments'. By providing the beta testing, it is stated that regardless of age, most
people play games to refresh their mind and to fill their spare time.

Keyword: Games, Design, Concept
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