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DAFTAR ISTILAH

Platform
Sebuah program dimana ia merupakan dasar atau titik bawah untuk berjalannya
sebuah teknologi sistem seperti hardware atau software.

OS (Operating System)

Perangkat lunak sistem yang mengatur sumber daya dari perangkat keras dan
perangkat lunak, serta sebagai jurik (daemon) untuk program komputer. Tanpa
sistem operasi, pengguna tidak dapat menjalankan program aplikasi pada
komputer mereka, kecuali program booting.

Game Console
Sebuah mesin elektronik yang dirancang khusus untuk memainkan permainan
video.

Game Engine
Sistem perangkat lunak (software) yang dirancang untuk pembuatan dan
pengembangan suatu video game.

Accelometer
sebuah tranduser yang berfungsi untuk mengukur percepatan, mendeteksi dan
mengukur getaran, ataupun untuk mengukur percepatan akibat gravitasi bumi.

User Interface

serangkai tampilan grafis yang dapat dimengerti oleh pengguna komputer dan
diprogram sedemikian rupa sehingga dapat terbaca oleh sistem operasi komputer
dan beroperasi sebagaimana mestinya.

Mockups

Media visual atau preview dari sebuah konsep desain “datar” yang diberikan efek
visual sehingga hasilnya sangat tampak atau menyerupai wujud nyata, mockup
dapat memberikan gambaran nyata dari sebuah konsep desain bagaimana konsep
itu akan terlihat nantinya jika sudah diaplikasikan menjadi benda nyata apakah
terlihat bagus atau kuarng sesuai.

GUI
Jenis antarmuka pengguna yang menggunakan metode interaksi pada peranti
elektronik secara grafis (bukan perintah teks) antara pengguna dan komputer.

Splash Screen

Tampilan pertama program yang muncul sementara sebelum masuk ke menu
utama.
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Terrain
Medan arena game

Scope
Ruang lingkup game

Multitouch

Kemampuan layar untuk merespon lebih dari satu titik sentuhan jari secara
bersamaan

Gameplay

Pola, aturan, at roses interaksi pemain

s untuk memberikan rating pada gam
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INTISARI

Dengan semakin berkembangnya teknologi, smartphone tidak hanya
digunakan sebagai alat untuk bekerja, melainkan sudah dilengkapi dengan
berbagai fitur multimedia, salah satunya adalah permainan (video game). Semakin
berkembangnya teknologi game, kini-game bukan hanya sebagai pelengkap
sebuah smartphone tetapi game merupakan kebutuhan khusus bagi sebagian orang
sebagai media hiburan.

Meskipun pada saat ini adalah era game 3D, namun game 2D masih
banyak diminati. Terdapat banyak jenis dan kategori dalam game, salah satunya
adalah side scorlling 2D, game ini biasanya bergerak dari Kiri ke kanan atau dari
bawah ke atas. Contoh game yang bertipe side scrolling 2D adventure adalah
Super Mario dan Super Meat Boy.

Petualangan Petruk merupakan game side scrolling 2D adventure
berbasis mobile yang bercerita tentang karakter pewayangan yaitu Petruk,
berpetualang melewati rintangan dan juga mengumpulkan poin. Game ini terdiri
dari 3 world dan setiap world ada 12 level dengan desain yang tingkat kesulitan
berbeda-beda untuk setiap levelnya. Game Petruk merupakan dibuat
menggunakan Unity 3D, sedangkan desain grafis dibuat dengan menggunakan

Adobe lllustrator CC.

Kata Kunci: Mobile, Android, Game, Side Scrolling, Unity 3D, 2D.
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ABSTRACT

With the development of technology, smartphones are not only used as a
tool to work, but are equipped with various multimedia features, one of which is
video games. Increasingly developing game technology, now games are not only a
complement to a smartphone but games are a special need for some people as a
medium of entertainment.

Although at this time is the era of 3D games, 2D games are still in great
demand. There are many types and categories .in the game, one of which is 2D
side scrolling, this game usually moves from left to right or from bottom to top. An
example of a 2D side scrolling adventure game is Super Mario and Super Meat
Boy.

Petruk Adventure is a 2D based side scrolling adventure game that tells
the story of puppet characters namely Petruk, adventures through obstacles and
also collects points. This game consists of 3 worlds and each world has 12 levels
with designs that have different levels of difficulty for each level. The Petruk game
is made using Unity 3D, while the graphic design is created using Adobe

Illustrator CC.

Keyword: Mobile, Android, Game, Side Scrolling, Unity 3D, 2D.
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