ABSTRAKSI

Kemajuan di bidang teknologi informasi semakin hari semakin ketat dan
cepat seiring berkembangnya permintaan akan hidup yang lebih mudah, efisien
dan aman. Hal ini membuat manusia membutuhkan sebuah hiburan yang dapat
melupakan sejenak masalah yang sedang dihadapi. Salah satu hiburan yang
dapat dilakukan adalah dengan bermain permainan komputer.

Permainan komputer di dunia terdapat banyak jenis dan variasinya.
Seperti contohnya adalah permainan Strategy (Ages of Empire, StarCrafi),
permainan Board (Monopoly, Chess), Arcade dan Fighting (Tekken, Street
Fighter), Simulation (Sims, Harvest Moon) dan RPG (FF). Permainan Live In “The
Srvivor” merupakan gabungan dari jenis permainan RPG dan simulation. Fitur-
fitur yang tersedia dari aplikasi ini adalah fitur Save dan Load agar pemain dapat
menyimpan dan melanjutkan kembali permainan yang telah disimpan. Fitur lain
yang tersedia adalah Setting, yang disediakan untuk mengatur kondisi
permainan.

Aplikasi ini merupakan sebuah permainan vyang dibuat dengan

menggunakan system mapping tiling dengan sudut pandang isometris.
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ABSTRACT

The progress in Information Technology is growing rapidly as the
developing request of easier, efficient, and secure. So people need some
entertainment that can help to forget some life problem for a while. One of
entertainment that can be done is playing computer game.

Computer game in the world is lot of type and variant. For example,
Strategy Game (Ages of Empire, StarCraff), Board Game (Monopoly, Chess),
Arcade and Fighting (7ekken, Street Fighter), simulation game (Sims, Harvest
Moon) and RPG (FF). Game Live In “The Survivor” is combining the RPG type with
the simulation game. One feature in this game is Save and Load so player can
keep and continue the game. Other feature is Setting, that used to set the game
condition.

This application is game that made with tiling mapping system with

isometric view.
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