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MOTTO 

1. Setiap langkah yang jauh, pasti diawali dengan langkah kecil. 

2. Sebaik-baiknya manusia adalah yang bermanfaat bagi lainnya. 

3. Kegagalan bukanlah sebuah lubang, tetapi tumpuan untuk melewati pagar 

rintangan. 

4. Visi tanpa eksekusi adalah halusinasi. – (Henry Ford) 
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INTISARI 

Game adalah salah satu kegiatan alternatif untuk mengisi waktu luang atau 

menghilangkan kebosanan karena rutinitas yang padat. Salah satu elemen penting 

dalam game yang saat ini terus dikembangkan oleh pengembang game adalah 

gameplay. Salah satu pengembangan gameplay adalah membuat rintangan fisika 

sebagai halang rintang pada sebuah game. 

Dalam skripsi ini, penulis membuat rintangan fisika sebagai halang rintang 

pada game action platformer. Rintangan ini nantinya memiliki sifat fisika seperti 

benda-benda dalam kehidupan nyata. Sifat fisika tersebut seperti gaya gravitasi, 

massa benda, fleksibilitas, dan gesekan. 

Dalam penelitian ini, game yang dihasilkan memiliki judul "Mang Cardy 

Want Gudeg". game ini memiliki 4 rintangan fisika yaitu jembatan Fisika, mobil 

fisika, falling magnet, dan meriam fisika. 

Kata Kunci : Game, Gameplay, Physics Obstacle.  
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ABSTRACT 

Game is one of the alternative activities to fill leisure time or eliminate 

boredom due to a solid routine. One important element in the game that is 

currently being developed by game developers is gameplay. one of the 

development of gameplay is making physics obstacle as a game obstacle. 

in this thesis, the author makes physics obstacle as an obstacle in action 

platformer games. These obstacles will be have physical properties like objects in 

real life. physical properties include gravity, density, flexibility, and friction. 

in this research, the resulting game has the title "Mang Cardy Want 

Gudeg". this game has 4 physics obstacle namely Physics bridge, physics car, 

falling magnet, and physics cannon. 

Keywords : Game, Gameplay, Physics Obstacle. 

 


