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INTISARI

PEMBANGUNAN GAME MULTIPLAYER UNTUK MENGUJI
KETANGKASAN BERBASIS DESKTOP

Disusun Oleh :
| Putu Dede Sugiartha
Nim : 13 07 07276

Permainan merupakan suatu kebutuhan yang masuk dalam kategori kebutuhan rohani
yang harus ada dan dibutuhkan oleh seseorang untuk memuaskan kebutuhannya. Keberadaan
permainan itu sendiri saat ini memang beragam mulai dari permainan anak, permainan
tradisional dan permainan elektronik. Khususnya untuk permainan elektronik atau game online
merupakan permainan yang sedang berkembang pesat saat ini dan diminati dari banyak
kalangan. Hal dinilai mendukung penulis untuk membuat atau membangun sebuah game yang
bersifat edukasi dengan cara melatih konsentrasi dan ketangkasan otak pemainnya sehingga
mampu bergerak cepat dan tanggap akan suatu reaksi yang nantinya akan dimunculkan di game
yang akan dibangun tersebut.

Dalam membangun game ini akan digunakan unity 3D sebagai tool untuk membuat game
dan menggunakan C# sebagai bahasa pemoggraman untuk menjalankan fungsi-fungsi yang
ditawarkan didalam game tersebut.

Setelah game ini selesai dibangun, nantinya akan diadakan kuisioner dan observasi seberapa
suka pemain terhadap game tersebut dan seberapa setuju pemain terhadap peningkatan
ketangkasan mereka setelah bermain game tersebut.

Kata kunci : game fps, multiplayer game, game melatih otak, unity 3D.
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