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MOTTO

“The light of hope often flickers, but it always shines brilliantly in difficult times.

Never settle. Never lose hope. Never give up.”
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INTISARI

Kemajuan teknologi selalu diikuti dengan majunya dunia hiburan. Salah
satu bagian besar dari dunia hiburan adalah video game. video game sendiri adalah
penggabungan antara karya seni dengan teknologi yang menghasilkan sebuah
hiburan interaktif dalam media tertentu. Dengan tersedianya berbagai macam
pilihan software untuk pembuatan konten serta software untuk pembuatan video
game, pengembang video game semakin mudah untuk mengubah ide-ide ke dalam
karya nyata. Salah satu kemajuan penting dalam dunia pengembangan video game
adalah teknologi game engine.

Dalam pembuatan video game, penggunaan game engine yang efisien
sangat penting. Game engine yang tidak efisien akan membuat pengalaman
bermain video game berkurang. Konsumen tidak akan senang memainkan game
yang lambat dan bermasalah. Oleh karena itu, pengembang harus jeli
menggunakan game engine yang cocok untuk platform yang dituju.

Love2D adalah framework pembuatan video game berbasis bahasa
pemrograman Lua. Love2D dapat berjalan di platform Windows, OS X dan Linux.
Tidak seperti game engine seperti Unreal Engine atau Scirra Construct yang telah
memiliki IDE, Love2D adalah sebuah framework, kumpulan library software
yang telah memiliki fungsi yang siap digunakan untuk tujuan pembuatan video
game 2 dimensi. Meskipun tidak memiliki IDE, Love2D sangat cocok untuk
digunakan dalam pembuatan video game 2D yang berukuran kecil. Diharapkan
dalam penerapan bahasa pemrograman Lua dengan framework Love2D, proyek
video game "Mountain of Phi" dapat dijalankan dengan baik di platformWindows.

Kata Kunci: video game 2D, Bahasa pemrograman Lua, Pengembangan video
game.
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ABSTRACT

Technology advancement has always been followed with entertainment
advanced as well. video game is a big portion of entertainment world. video game
itself is a fusion of art and technology which produces interactive entertainment in
a medium. With vastly available resource of creation tools and video game making
software, video game developers are easier to convert their ideas into real
creation. One of the most important advancement in game development is game
engine.

Efficient game engine is very crucial in game development. Inefficient
game engine will ruin the experience of playing video games. Gamers won't be
eager to play slow and troublesome games. As for that, video game developers
have to use the right game engine for their chosen platform.

Love2D is a Lua programming language based video game creation
framework. Love2D can run on most dekstop platform like Windows, OS X and
Linux. Unlike some well-known game engine like Unreal Engine or Scirra
Construct which already have IDE, Love2D is just a framework, a collection of
software library targeted to create resource-efficient 2 dimensional video game.
While Love2D doesn't have IDE, it is very fit and powerful enough to create small
sized 2D video game. Hopefully in the implementation of Lua language with
Love2D framework, the video game project "Mountain of Phi" could run well on
Windows platform.

Keywords : 2D video game, Lua programming language, video game development.
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