
vii 

 

ABSTRAK 
 

 Salah satu cara untuk meningkatkan citra sejarah kota Bandung dapat dicapai 

oleh adanya masyarakat yang mengenal, menghargai ciri khas sejarah kota 

Bandung. Peranan desain komunikasi visual sangatlah berpengaruh dalam 

menentukan hasil yang baik. Game untuk mengangkat sejarah yang baik sangat 

mudah dalam mengaplikasikan pesan yang ingin disampaikan dalam game itu 

sendiri maupun pada berbagai media komunikasi visual. 

 Ada beberapa pertimbangan perencanaan konsep desain game dalam  seperti 

tujuan, pesan yang ingin disampaikan, target audience, penggunaan elemen grafis 

seperti ilustrasi dan foto dan teks yang tepat, layout serta berbagai aspek teknikal 

yang berhubungan dengan ukuran, pemilihan material publikasi, promosi sampai 

dengan metode produksinya. 

 Dalam melakukan perancangan game penelitian tugas akhir ini, penulis telah 

melakukan pendekatan dan pelaksanaan dari konsep desain yang teratur dan 

terencana. Hasil game yang diperoleh adalah memberikan kesan modern dan 

tradisional dalam tampilan Historical Andventures sehingga sesuai dengan target 

audience nya yaitu kaum remaja. 
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ABSTRACT 

 
 One way to improve the image of the historical city of Bandung can be 

achieved by the people who know, appreciate the historical hallmark of the city. 

The role of visual communication design is very influential in determining a good 

outcome. Game to raise a good history is very easy to apply the message to be 

conveyed in the game itself or on a variety of visual communications media. 

 There are some planning considerations in game design concepts such as 

goals, the message, target audience, the use of graphic elements such as 

illustrations and photographs and precise text, layout and various technical aspects 

related to the size, material selection publicity, promotion to production methods . 

In conducting the research design of this final game, the authors have approached 

the design and implementation of the concept of an orderly and planned. The 

results obtained are game to give the impression of modern and traditional in 

appearance Historical Andventures so in accordance with its target audience 

which is a young people. 
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Board  : Papan (papan permainan). 

Board Game : Permainan yang menggunakan papan permainan sebagai dasar    
permainannya. 

Game : Permainan. 

Gameplay : Istilah yang digunakan untuk menggambarkan aspek desain 
interaktif dalam sebuah permainan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


