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DAFTAR ISTILAH 

 

 

Gameplay cara memainkan game 

Player orang yang bermain game. 

Level/Stage tingkatan-tingkatan kesulitan pada game.  

Item barang yang digunakan di game. 



 

xv 

 

INTISARI 

Game Palembang Madness adalah game side scrolling platformer dengan 

genre action. Latar tempat game ini adalah Kota Palembang, yang tujuannya untuk 

memperkenalkan kepada pemain tempat-tempat iconic di Palembang. Grafik yang 

digunakan adalahh Pixel 2D, yang dibuat dengan menggunakan aplikasi Aseprite. 

Sedangkan untuk merancang game ini menggunakan game engine Unity dengan C# 

sebagai bahasa pemrogramannya. Di game ini pemain dituntut untuk 

menyelesaikan setiap stage yang ada digame ini. Di setiap stage memiliki musuh 

atau disebut keroco untuk dikalahkan. Pemain akan menggunakan karakter yang 

bernama Sungi selama permainan berlangsung. Game PALEMBANG MADNESS 

diperuntukkan untuk masyrakat umum dengan rating 13+ untuk IGRS  atau rating 

T untuk ESRB. Game ini sudah diuji oleh peneliti dengan menggunakan Black Box 

Testing, tes dari penguji ahli, dan beta testing yang dilakukan oleh masyarkat awam 

melalui kusioner yang disebarkan oleh peneliti. Setelah melalui beberapa tes, 

peneliti mempublikasikan game  PALEMBANG MADNESS ke situs web itch.io. 

Saran untuk peneliti selanjutnya terkait game PALEMBANG MADNESS adalah 

ditambahkannya variasi enemy dan mempercantik grafis game tersebut. 

 

Kata kunci: game, side-scroller, platformer, 2D, Unity  
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ABSTRACT 

Game PALEMBANG MADNESS is a side-scrolling platformer game with 

an action genre. The setting of this game is Palembang city, aimed at introducing 

iconic locations in Palembang to players. The graphic used are 2D Pixel, created 

using Aseprite. For build this game, researcher use Unity Engine, and C# as the 

programming language. In this game, player are required to complete each stage 

in the game. Each stage have enemies, referred to as “Keroco”, that need to be 

defeated. Players will control a character named Sungi. PALEMBANG MADNESS  

is intended for general public with a 13+ rating for IGRS or a T rating for ESRB. 

This game has been tested by researcher using Black Box Testing, expert tester 

evaluation, and beta testing conducted by general public through questionnaires 

distributed by researcher. After undergoing several tests, researcher published the 

PALEMBANG MADNESS on the itch,io website. Suggestions for further research 

related to the PALEMBANG MADNESS game is adding variations of enemies and 

enhancing the game’s graphics.  
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