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INTISARI 

 

 Game ini adalah permainan yang bergenre Adventure atau petualangan. 

Permainan ini terdiri dari 3 level dengan tingkat kesulitan yang berbeda pada 

setiap level permainannya. Pada game ini pemain akan mengendalikan sebuah 

karakter utama (Aladdin) yang menunggangi sebuah karpet terbang dengan sudut 

pandang dari samping. Pemain harus mengendalikan laju terbang karpet Aladdin 

secara stabil untuk mengambil item lampu ajaib untuk menambah nilai sebagai 

syarat menuju ke level berikutnya. Pemain juga harus mengendalikan laju terbang 

Aladdin menghindari obstacle dan musuh yang setiap saat akan menghalangi laju 

terbang Aladdin.  

 Dalam game ini pemain juga harus membuat Aladdin mendapatkan Special 

Item agar dapat menambah nilai dan agar mendapat kemudahan untuk melalui 

berbagai rintangan dalam game ini. 

 Perangkat lunak yang digunakan untuk membuat Rancang Bangun Game 2 

Dimensi “The Magic Carpet” dengan Genre Adventure Game yaitu Adobe 

Photoshop CS3, dan Unity. 

 

Kata Kunci : Platform, Game, Android, Unity, Adventure Game 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

ABSTRACT 

 

 The genre of this games is an Adventure Games. This games has 3 levels with 

the different difficulty. On this games player will control the character (Aladdin) 

who ridding a fly carpet with the point of view of the rear. The player must 

control the pace stable of fly Aladdin’s carpet to pick up items, magic lamp to add 

to the value as a condition to the next level. Players also have to control 

Aladdin’s the rate of fly avoid the obstacle and the enemies are at all times will 

hinder the pace of Aladdin fly.  

 In this game the player must also make Aladdin get a Special Item that can 

add value and so easy to get through various obstacles in this game.  

   The software used to create 2D Game Design "The Magic Carpet" with 

Genre the Adventure Game namely Adobe Photoshop CS3, and Unity. 

 

Keywords : Platform, Game, Android, Unity, Adventure Game 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


