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INTISARI

Perkembangan game platformer 2D merupakan tantangan bagi industri game saat
ini karena grafik 2D tidak banyak diminati dibandingkan dengan grafik tiga dimensi (3D),
yang lebih realistis dan seperti kehidupan dalam hal desain grafis, tetapi mekanisme
permainan dari genre platformer 2D masih dapat bersaing di industri pengembangan
game.

“It’s The Rabbit” adalah game dimana karakter utama pemain adalah seorang
kelinci humanoid yang berjalan melewati rintangan di berbagai area atau stage untuk
mengumpulkan wortel, dimana setiap area memiliki tingkat kesusahan yang meningkat
untuk memberi pemain pengalaman yang menarik dan menantang. Game ini akan
dibangun menggunakan Unity, Unity adalah sebuah aplikasi pembangunan game yang
dapat digunakan untuk membangun game 2D maupun 3D untuk berbagai platform seperti
desktop, mobile, game console dan lain-lainnya.

Game “It’s The Rabbit” berbasis 2D dan merupakan game side-scrolling yang
berarti karakter hanya akan bergerak dari kiri dan kanan atau sebaliknya, game ini akan
dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman C# dan grafis tampilan karakter
serta latar belakang dan lainnya akan di edit menggunakan Photoshop.

Kata kunci: Game, Unity, Platformer 2D
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ABSTRACT

The development of 2D platformer games poses a challenge to the gaming
industry today because 2D graphics are not as popular as three-dimensional (3D)
graphics, which are more realistic and lifelike in terms of graphic design. However, the
gameplay mechanics of the 2D platformer genre can still compete in the game
development industry.

“It’s The rabbit” is a game where the main character is a humanoid rabbit which
goes through obstacles within various areas to collect carrots, where each area or stage
has increasing difficulty to make the player an engaging and challenging experience. This
game will be made using Unity, Unity is an application for developing games which can
be used to build a 2D or 3D game for various platforms like desktop, mobile, game
consoles and many more.

“It’s The Rabbit” is a 2D based game and is a side-scrolling game which means
the character can only go from left to right vice versa, this game will be made using C#
language and graphics for characters looks along with backgrounds and others will be
edited using Photoshop.

Keyword: Game, Unity, 2D Platformer



