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Intisari

Game merupakan sebuah aplikasi yang diketahui oleh masyarakat sebagai
hiburan dan banyak diminati oleh banyak orang dewasa maupun anak-anak. Selain
menjadi sebuah hiburan game juga dapat digunakan sebagai media interaktif. Pada
hakekatnya game sendiri harus memiliki daya tarik tersendiri untuk menarik
banyaknya peminat serta dapat menghibur para penggunanya.

Perkembangan teknologi pembuatan saat ini sudah mulai berkembang
dengan pesat dan juga banyaknya developer game yang bermunculan seiring
berjalannya waktu. Game sendiri memiliki berbagai macam genre sehingga penulis
melakukan pembuatan game bergenre 2d Side Scrolling.ini.

Game.ini bercerita tentang sebuah manusia berkepala labu yang dihadapkan
sebuah tantangan dan rintangan untuk mencapai tujuan. Perancangan asset, level
dan environment dalam game ini menggunakan Adobe Photoshop, serta dalam
pengimplementasian animasi karakter dan pembuatan game ini dengan
menggunakan Aplikasi Unreal Engine 4.

Kata Kunci: Game, 2d Side Scrolling, Unreal Engine.
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ABSTRACT

Video Game is an application that well known by the public as
entertainment and most interested by both adults and children. Although being an
entertainment game, it can also be used as an interactive media. Basically, video
game must have an appeal that attracts many enthusiasts and can entertain its
users.

The development of this technology.is starting up quickly and there are also
many game developers who have sprung up over time. This game has various
genres that the writer-made this 2d.Side Scrolling genre game.

This game tells the story of a pumpkin-headed man who is faced with
challenges and obstacles to reach his goal. The design of assets, levels and the
environment in the game uses Adobe Photoshop, as well as in implementing
character animation and making this game using the Unreal Engine 4 application.

Keyword: Game, 2D Side Scroller, Unreal Engine.
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