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INTISARI

Game atau permainan telah menjadi sebuah sarana hiburan yang paling
banyak digemari masyarakat karena setiap manusia membutuhkan hiburan agar
dapat menyegarkan pikirannya dan kembali bekerja atau melaksanakan tugasnya
dengan baik. Seperti yang di ketahui permainan board game cukup banyak
jenisnya. Salah satu jenis board game adalah Werewolf.

Werewolf game adalah sebuah permainan argumentasi dan psikologis
seseorang yang harus di mainkan oleh banyak orang dengan 1 orang moderator
yang memimpin-jalannya permainan, tujuan permainan ini adalah mencari siapa
orang yang menjadi Werewolf.

Menjadi moderator dalam permainan Werewolf tentu hal yang mengasikan
karena bisa mengetahui semua alur permainan, namun untuk membuat game
penuh dengan "Plot Twist" tentunya moderator harus benar benar menguasai
setiap karakter yang digunakan, urutan dibangunkannya karakter, serta efek dari
masing-masing karakter.Untuk itu penulis membuat aplikasi Moderator Werewolf
untuk membantu tugas moderator. Aplikasi Moderator Werewolf membantu
mengingat semua karakter yang keluar di role, urutan di bangunkannya karakter,
info tentang setiap karakter, dan memberi timer untuk diskusi para pemain.

Kata-kunci: Werewolf, Permainan, Android, Moderator
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ABSTRACT

Game is an entertainment medium that people love the most, because
everybody needs an entertainment to refresh their mind and back to work, or do
the job better. It has already known that there are many kinds of board game,
such as Werewolf.

Werewolf is a game of psychological and arguments that has to be played
by 5 or more player with 1 moderator who leads the game. The goal of this game
is to find someone who becomes ‘werewolf’.

Being a moderator of this game is fun, because moderator see from start
of the game until end, but to make this game full of “Plot Twist”, moderator has
to know every character of this game, the sequences of character’s awakening,
and the effects of each character.So, the writer is going to make a ‘Werewolf
Moderator’ application in order to help moderator leads the game. This
application helps the moderator to remember every character that comes up on
the role, the sequences of character’s awakening, giving information of each
character, and give players time to discuss the game.

Keywords : Werewolf, Game, Android, Moderator.
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