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INTISARI

Mekanik lompatan merupakan salah ssto mekanik inti yang berperan penting dalam
membentuk pengalaman bermain (game feel) pada game 20 plagformer. Perbedaan
rancangan mekanik lompatan dapat menghasilkan karaktenstik kontrol, tinghat
tantangan, serta rasa pencapaian yang berbeda bagi pemain. Penelitian ini bertujuan
untuk merancang, mengimplementasikan, dan membandingkan dua jenis mekonik
lompatan pada game 20 platformer ForLeap, yaito mekanik jump charge (Game
A} dan mekanik mapuver udara iﬁlﬂliﬂ

Metode. penelitian yang digunakan meliputi perancangan dan. implementasi
mekanik fompatan mwmkm Godot Engme. pengujian pengguna melalui

M langsung, serta _pergumpulan data Iwm kuesioner berbasis
skala Likert. Analisis dilakukan terhadap persepsi pemain pada aspek kontrol,

FM tingkat tantangan, rass pencapaian. dan kmmhmmm vang
didukung oleh observasi gameplay dun komentar responden.

Hasil ]ﬂﬂﬁﬁm menunjukkan bohwa mekank jump chome pada Game A
memberikan pengalaman bermain yang lebih menekankan presisi, perencanaan,
sertn konsekuensi kesalahan yang jelas, sehingga menghasilkan tingkat tantangan
dan rasa pencapaian yang lebih tinggi. Sebaliknya, mekanik manuver udara pada
Gume B memberikan fleksibilitas kontrol dan toleransi kesalahan yang febih besar,
sehingga lebih nyaman dimainkan, samun dengan tngkat tantang:n dan kepuasan
ymgmmmwlmdm penelifian ini menegaskan bahwa
perancangan mekanik lompatan memiliki pengmﬂrﬂaﬂiﬁm terhadap persepsi
game fiwel pemain dan mm sebagai strategi desain untuk menyesuaikan
karakter pengalaman bermun dalam game 20 platformer.

Kevwords: 2D Platformer Game, Jumping Mechanic, Game Feel. User
Experience, Questionnaire,

Xy



ABSTRAK

Jiump mechanics are one of the core elements that play a crecial role in shaping the
gamepfay experience (eame feel) in 2D platformer games. Differences in jump
mechanic design can produce varving control eharacteristics. Tevels of ehallenge,
and sensex of achievement for playvers. This study aims to design, implement, and
compare two fypes of jump mechanics in the 20 platformer game Fox Leap, namefy
the finmp charge mechanic (Game A) and e @erial mancuver mechanic (Game B).

The research methe s the dlesi implementation of jump mechanics

Keywords: 2D Platformer Game, Jumping Mechanic, Game Feel, User
Experience, Questionnaine.
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