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INTISARI

Game merupakan suatu alat yang dapat digunkan untuk menyampaikan
pesan yang bersifat menghibur bagi masyarakat dan pesan ini pun sudah dapat
diterima dengan baik di masyarakat. Materi-materi yang ada dalam game juga
membuat para pemainnya menikmati game dan tidak mudah untuk bosan.
Struktur penyusunan sebuah game tidak hanya sebatas dari visualitas saja namun
juga ada ilmu fisika yang digunakan untuk menjalankan interaksi antar objek yang
berada pada game tersebut dan agar tampak realistis.

Pada skripsi ini, peneliti mencoba untuk merancang game beergenre
endless run dengan menggunakan metode waterfall. Dengan pencarian kebutuhan
untuk pembuatan game, hardware, software, perancangan desain, implementasi &
testing dan maintenance.

Aplikasi yang dihasilkan adalah berbentuk *.Apk. dengan sistem kerja
game sesuai dengan genre yang telah direncanakan, yaitu endless run. Yang
didalamnya sudah terdapat fitur yang ada di dalam game endless run, seperti

ground generator, skor, dan highscore.

Kata Kunci: Aplikasi, Game, Unity, Endless Run
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ABSTRACT

Game is a tool that can be use to deliver a message that is both
entertaining for the people and this message was already well received in the
community. The materials contained in the game is also can make the players
enjoy the game and do not easily to get bored. The drafting structure of game is
not just limited to the visuality, but also there is the physics that is used to run the
interactions between objects that are.in the game and make it look realistic.

In this paper, researchers are trying to design the endless run genre game
using waterfall method. By searching the need for game development, hardware,
software, design planning, implementation and testing and maintenance.

The resulting application is in the form * .apk. gaming systems work in
accordance with the genre that has been planned, that is endless run. In which
there are already existing features in the endless run game, such as ground
generator,score and highscore.

Keywords: Application, Game, Unity, Endless Run
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