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ABSTRACT

Smartphones are currently becoming a trend that is endemic throughout the world
because there are attractive features and interfaces offered, such as the Android
operating system. In this research, the author focus his research towards making
2D platformer games based on Android and the Main theme of the game is
thriller entitled Project Zero, 2D platformer games, in particular, are a classic
genre which is named based on game play where the player character jumps or
walks on a platform to get through existing obstacles, This genre is often
combined with other genres such as shooters, puzzles or action, the author chose
the title Project Zero because it was taken from the background of the main
character's story, where he was the first project that failed and was not
recognized, and the whole theme of this game is thriller which features the
storyline of the main character against the time.

Keywords: Game, platformer, thriller



ABSTRAK

Smartphone saat ini menjadi tren yang mewabah di seluruh dunia karna terdapat
feature dan interface menarik yang ditawarkan, seperti sistem operasi Android.
Dalam penelitian kali ini penulis memfokuskan penelitian kearah pembuatan game 2D
Platformer berbasis android dan bertema thiller yang berjudul Project Zero, Game 2D
platformer khususnya merupakan genre klasik yang dinamakan berdasarkan game play
nya dimana karakter pemain melompat atau berjalan di atas platform untuk melewati
rintangan yang ada, genre ini sering di gabungkan dengan genre lain seperti shooter,
puzzle ataupun action, penulis memilih judul Project Zero karena di ambil dari latar
cerita karakter utama yang mana dirinya ada lah project pertama yang gagal dan tidak
diakui , dan keseluruhan tema pada game ini yaitu thriller yang menonjolkan alur cerita
karakter utama yang berpacu dengan waktu.

Kata kunci : game, platformer, thriller
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DAFTAR SIMBOL

Simbol Use Case Diagram

Actor

Use Case

Gambaran fungsionalitas dari suatu
sistem, sehingga pengguna sistem
paham dan mengerti kegunaan sistem

yang akan dibangun.

Actor
Sebuah entitas manusia atau mesin
yang berinteraksi dengan sistem untuk

melakukan tugas — tugas tertentu.

Associasition

Merupakan abstraksi berupa garis
tanpa panah yang menghubung antara
actor dan use case atau use case

dengan use case.

Include
Menunjukan bahwa suatu use case
seluruhnya merupakan fungsionalitas

dari use case lainnya.

Extend
Menunjukan suatu use case merupakan
tambahan fungsional dari use case jika

suatu kondisi terpenuhi.

xiii



Simbol Activity Diagram

@

[ Activity ]

Initial Node

Merupakan symbol untuk memulai activity
diagram

Activity Final Node

Merupakan symbol untuk mengakhiri activity
diagram

Swimline

Menggambarkan Pemisahan atau pengelom-
pokan aktivitas berdasarkan actor

Activity

Activity juga merupakan proses komputasi
atau perubahan kondisi yang bisa berupa kata
kerja atau ekspresi

Transition

Menggambarkan aliran pemindahan control
antara activity.

Decision

Merupakan cara untuk menggabungkan
Ketika ada lebih dari 1 transisi yang masuk
atau pilihan untuk mengambil keputusan.
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Simbol Sequence Diagram

- Boundary

Actor

Menggambarkan seseorang atau sesuatu
(Seperti  perangkat, sistem lain) yang
berinteraksi dengan sistem.

Boundary

Menggambarkan interaksi antara satu atau
lebih actor dengan sistem, memodelkan
bagian dari sistem yang bergantung pada
pihak ~lain disekitarnya dan merupakan
pembatas sistem dengan dunia luar.

Control

Menggambarkan Perilaku untuk mengatur
atau kegiatan mengontrol, meng koordinasi
kan perilaku sistem dan dinamika dari suatu
sistem, menangani tugas utama dan
mengontrol alur kerja suatu sistem

Entity

Menggambarkan informasi yang harus
disimpan oleh sistem( struktur data dari
sebuah sistem ).

XV



1. message()

2. message()

P

Message

Menggambarkan pesan / hubungan antar
objek yang menunjukan urutan kejadian
yang terjadi .

Self Message

Pesan yang dikirim untuk dirinya sendiri.
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