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INTISARI

Tugas akhir ini membahas tentang pembuatan game mobile menggunakan
alat bantu aplikasi Unity. Dalam game ini berGenre arcade , sebuah game dengan
jenis action membutuhkan pemain untuk menggunakan reflek yang cepat, akurasi,
dan waktu untuk mengatasi rintangan. Hal ini mungkin yang paling dasar aliran
game ini. Game action cenderung memiliki gameplay dengan penekanan pada
pertempuran.

Perkembangan game saat ini yang berbasis mobile sangat menarik perhatian
para pengguna gadget atau smartphone. Pada sisi pengguna atau seorang gammer
smartphone bisa di_mainkan kapanpun dan dimanapun, jadi pembuatan game ini
sangat pas dalam kondisi- saat ini. Dalam hal ini akan di upayakan
memaksimalkan kinerja game agar dapat menarik perhatian banyak orang dengan
itu game-ini mendapatkan penilaian yang bagus karena game ini terdapat unsur
yang positif. Unsur yang baik dalam faktor ini adalah sangat penting.

Unity adalah software pengembangan yang unik, dimana banyak developer
menghabiskan waktunya untuk menulis kode. Unity lebih memfokuskan pada
asset daripada kode, dimana fokusnya adalah bagaimana meletakkan asset dalam
ruang 3d atau 2d. Orthello 2D Framework untuk unity ditulis dalam bahasa
pemrograman C#. Mengingat unity pada dasarnya dibuat untuk mengembangkan
game 3D maka Orthello sangat memudahkan kita dalam membuat game 2D diatas
lingkungan 3D. Framework ini akan mempermudah dalam menambahkan gambar
2D atau sprite, dan animasi yang akan berinteraksi satu sama lain atau terhadap
pengguna.Orthello menggunakan camera Orthographic.

Kata kunci : Arcade Game, Basket Warrior, Orthello 2D Framework, Unity
Engine.
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ABSTRACT

Final project is about making a mobile game using the Unity application
tools. Arcade in this game genre, a game with this type of action requires the
player to use quick reflexes, accuracy, and time to overcome obstacles. This is
probably the most basic flow of the game. Action games tend to have gameplay
with an emphasis on fighting.

The development of the current game-based mobile very interesting gadget
or smartphone users. On the user side.gammer or a smartphone can be played
anytime and anywhere; thus making.this game very fitting in its current condition.
In this case will seek to maximize the performance of the game in order to attract
the attention of many people with this game to get a good assessment because this
game there.is a positive element. Good elements in this factor is very important.

Unity iIs a unique software development, where many developers spend
their time writing code. Unity focuses more on assets than the code, where the
focus is how to put the asset in 3d or 2d space. Orthello Framework for Unity 2D
Is written in the programming language C #. Given the unity in essence made to
develop a 3D game then Orthello greatly help us in making 2D games over 3D
environment. This framework will make it easier to add images or 2D sprites, and
animations that will interact with each other or against user.Orthello using
Orthographic camera.

Keywords : Arcade Game, Basketball Warrior, Orthello 2D Framework, Unity
Engine.
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