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INTISARI 

. 

 Masyarakat Indonesia sudah tidak lagi tabu dengan adanya Game. 

Sekarang teknologi game memiliki tampilan grafis yang semakin menarik, dengan 

tampilan 3 dimensi dan tampilan android telah mendominasi game-game di dunia 

saat ini. Android merupakan sistem operasi yang terbuka bagi para pengembang 

untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri sesuai dengan kebutuhan dan 

keinginan. 

Game yang akan dibuat mengambil ide dari game Pinball tetapi membuat 

versi lebih sederhananya. Pemain harus menjaga bola tetap di area permainan 

dengan mengandalkan 2 kontrol papan kanan dan kiri. Semakin lama permainan 

maka semakin tinggi skor yang diperoleh. Beberapa hal yang harus diperhatikan 

adalah bentuk layar lingkaran dan bukan kotak seperti pada umumnya. Untuk 

kontrol itu sendiri memiliki 3 jenis yaitu Bezel, Touchscreen dan Botton. 

  Pada akhirnya penulis membuat sebuah game yang diberi nama 

“RotaryBall” menggunakan Scirra Contrust 2. Game ini bergenre arcade yang 

dimana menggunakan touch untuk fungsi kontrol tersebut dalam gamenya. 

Tombol mulai untuk memulai permainan, tombol arah kanan kiri untuk 

memutarkan papan dan tombol back untuk keluar dari aplikasi. Konsep game 

tetap seperti Pinball yang menjaga bola supaya tidak keluar dari layar atau papan. 

Game ini akan di buat berjalan pada OS Android 

 

Kata kunci : Game, Android, Pinball , RotaryBall 
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ABSTRACT 

 

 Indonesian society is no longer taboo with the game. Games now have a 

more attractive graphic display, with a 3-dimensional display and the appearance 

of Android has dominated the games in the world today. Android is an operating 

system that is open to developers to create their own applications according to 

their needs and desires. 

A game that will take the idea of a Pinball game but make a simpler version. 

Players must keep the ball in the game area by relying on 2 right and left board 

controls. The longer the game, the higher the score obtained. Some things that 

must be considered are the circular screen shape and not the box as in general. 

The control itself has 3 types, namely bezel, touchscreen and botton. 

  In the end, the writer made a game called "RotaryBall" using Scirra Contrust 2. 

This game is an arcade genre which uses touch for the control function in the 

game. Start button to start the game, right-left directional button to rotate the 

board and back button to exit the application. The game concept remains like 

Pinball which keeps the ball from leaving the screen or board. This game will run 

on the Android OS 

 

Keywords: Game, Android, Pinball, RotaryBall 

 

 

 

 

 


