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ABSTRACT

This thesis is entitled “Implementasi Permainan Karambol Menggunakan
Unity pada Platform Android”. Inside a
computer or other multimedia device feels incomplete it feelswhen there is
no game. The making of the game can be found with a variety of ways.

Making the game carrom games this author
uses software unity because the results with software design, modelling, and
background can be driven with this software. Elements thathave been prepared
and made the author then stacking inthe scene, layer, and frame fitswhat the
author designed. The© author utilizesC #  to arrangeand  move
the elements which have been prepared in order tobe attractiveto be
played. Making this game the author makes the elements used in this form of the
game board shaped square box, the background, the discs as his ball by utilizing
the tool available onthe software Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, 3Ds
Max and 2014.

So that through this thesis, i1s able to simplify the game developers games that
are easily created or developedthat could thenhelp to achieve the goals of the
purpose of the game was made.

Key words: Unity, language C #, Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, 3ds Max,
2014, Adobe Audition, script, smartphone, dan tool.
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INTISARI

Skripsi ini berjudul “Implementasi Permainan Karambol Menggunakan
Unity pada Platform Android”. Di dalam sebuah komputer atau perangkat
multimedia lainya terasa tidak lengkap rasanya bila tidak ada game. Pembuatan
game tesebut bisa dilakukan dengan berbagai macam cara.

Pembuatan permainan karambol ini.penulis menggunakan software unity
karena dengan software tersebut hasil desain, modelling, dan background dapat
digerakkan dengan software ini.- Elemen yang telah disiapkan dan dibuat
kemudian penulis-susun dalam scene, layer, dan frame sesuai apa yang penulis
rancang. Penulis memanfaatkan C# untuk mengatur dan menggerakkan elemen-
elemen yang telah disiapkan agar menjadi menarik untuk dimainkan. Pembuatan
permainan ini penulis membuat elemen-elemen yang digunakan dalam game ini
berupa papan berbentuk kotak persegi, background, cakram sebagai bolanya
dengan memanfaatkan tool yang ada pada software Adobe Illustrator, Adobe
Photoshop, dan 3Ds Max 2014.

Sehingga melalui skripsi ini, mampu mempermudah para pengembang
game tersebut menjadi game yang mudah dibuat maupun dikembangkan yang
kemudian bisa membantu tercapainya goal dari tujuan game itu dibuat.

Key words: Unity, language C #, Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, 3ds Max,
2014, Adobe Audition, script, smartphone, dan tool.
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