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ABSTRAK

Seiring berkembangmya teknologl, semakin bertambah peminal dolam bidang feknologi diae
iz semarkin gl mingl kepuasan orang wink mencukupi ke butuhan. Salah seta bidawg tebnologi
Vg diminali oleh banyak orang adafah gome. Game merupakan media teknofog dofam bentuk 200
g 30wtk berse nang-senang. Lntwk itn perlls ingln ingin membuar se gl game herfudul
Sumypine Moo,

Randomization mernpakan metode pembangkic nilal acak vang diterapkan pada setiap
platfarm [pifckan) dedleim. gaime Jumping Noob, Setiop pifakan yeerg kelver, akan selaty berbeda
tempet baik keordimat x maupun koording! v, Game “Sumping Nook ™ inl dibangun menggunatar
aplikasi Unity dan dengan menggunokon Bafsa pemrograman CF [Cshrp) sehingga proses
preruncangan melode Randomization dapa dicapai.

Hasil Pengujion game Jumping Noob berdasarkan pengufion fumgsionad, Randomization
pade diap-tiap pijakaon dapa bekerja sesuai dengan fngrinya Vaitu penempatan secara avak seiiop
permalsan dimulai. Dae havil penguiion pengeune davi 68 responden berdaserkan. kuisioner, 41
responden menyarakon botvwa Merw stama Cukup Mepartk (60,29%) 21 responden menyaiakan
menrik (30889 ek Desain Karakier 42 responden menyarakan cufup menarik (61, 76%) dan
18 responden menvatakan kurang wmenarik (26,4796 Unink Desgin Envieonment 38 resporden
menyarakan cukup menarik (35.88%) dan 16 respomclen menyatakon menarik (23,52%). Untuk
Gamepliy 31 resporden menyafokon cukup menarik (45,58%) dan 21 responden meryvelakan
kurcmg menarik £30,88%), Untuk Kontrolf Accelerometer) 38 responden memyiakan cukup menarik
(33 88%%) dan [6 responden meryatakan burang menarik ¢23,52%0, Untak Backsownd doe Sowndh X
31 responder memyetokont cukug meraril (43 538%) da 19 vesponden menyatakan Eurang menarih
27045

Hasil persentase penguflon penppuna dard 68 responden 22, 70% menyaickon menarik,
54 16% meryarakan cukup menarik, daon 23 03% mewmyatakoan kurang menarik

Kata Kancl: dobife (rame, Randamizaiion, Windows Phowre,




KATA PENGANTAR

Puji Svukur kepada Allah Bapa Yang Maha Kuasa, karena atas kasih

karunia-Nya serta penyertaan-Nya yang sempurna yang telah diberikan selama ini

schingga penulis dapat menyelesaikan skripsi dengan Judul “RANCANG
BANGUN GAME “JUMPING NOOB” BERBASIS WINDOWS PHONE™.

Penyusunan skripsi ini merupakan salah satu persvaratan untok menyvelesaikan
program pendidikan Strata Satu (5-1) Teknik Informatika, Fakultas Teknologi
Industri di Institut Teknologi Nasional Malang.

Pada kesempatan ini penulis mengucapkan terima kasih yang scbesar-

besarnva kepada:

l.

% NS s

Bapak Dr. Ir. Lalu Mulyadi, MTA selaku Rektor Institut Teknologi Nasional
Malang.

Bapak Ir. Anang Subardi, MT selaku Dekan Fakultas Teknologi Industri Institut
Teknologi Nasional Malang.

Bapak Joseph Dedy Irawan, ST, MT selaku Ketua Program Studi Teknik
Informatika S-1 Institut Teknologi Nasional Malang.

Bapak Joseph Dedy Irawan, 5T, MT selaku Dosen pembimbing L.

Ibu Febriana Santi W_, 8 Kom., M.Kom., selaku Dosen pembimbing T1.

Bapak dan Ibu Dosen Teknik Informatika S-1 selaku pengamat dan penguji.
Kedua Orang Tua tercinta yaitu Bapak Wahyu Joko L. dan Ibu Dinik Hariati.
Semua teman-teman T-Dancers AnonymoX yang (elah memberikan semangat
sampai akhir.

Semua teman-teman seperjuangan Teknik Informatika yang tidak bisa
disebutkan satu-persatu yang telah memberikan semangat, dukungan, saran dan

bantuan.

10. Serta semua pihak terkait yang telah membantu dalam penyelesaian skripsi ini,




vi

Penulis menyadari bahwa skripsi masih jauh dari kata sempurna, oleh
karena itu penulis mengharapkan kritik dan saran dari pembaca. Sehingga skripsi
ini bisa bermanfaat bagi para pembaca sekalian maupun perkembangan game

“Jumping Noob™ ini mendatang.

Malang, 2016

Penulis




DAFTAR IS1

LEMBAR PERSETUJUAN DAN PENGESAITAN......cococvmimecsin s snnn s sneniins i
LEMBARKEASTIAN ... cnnammimensmaiin s miinsi s il
A R I s o e T R A v
AR PR AN A R s o s e ¥
EEA R CRUIE orrevescavenentansrimmmrypensems st e s ryei s ssa g v s uspaurrn ey oo semt pRONCSIES vil
EEAFEAR TABEE it e vl o ey e S s v Gl s X
BARTPENERNH LT RN e e e S i L e A 1
10 Later Belkong o ics il giianminnaisinaiaindb. 1
1.2 Rumusan Masalah.........coomnemsnsss s s s ssssas 2
N T A 2
149 BElisSan MRSAIARL ... ucummsis sonnimisssing iosmsismmns snesiotessssiinsanes ssssissbbiasiaiims 2
L3 MBIDIOIEIET coopiresumnnmnm snm e ommss s K S i s i f iy sl
1.6 Sistemarika PERUHISEN ... i oot i s e et iias dusssatiiasasvs 3
BABRTT EANEDASAT TEORT o i i s s 5 i i o i a s 5
L N O e e R o N e e i 5 8
ZiE:  Sral O i R R R T i B
2.3 Windows PRONE ..o senisssem s s s e s s sn s rssmsssssas srnrassnans 13
2.4 Scjarah Windows Phone......coee s i 14
Bl AR T T DR ittt o S o N P e 24
AL T PRIIMRIRAN ;. i msvaninsios s s o e T S ey 23
3.3 Karakter dan Komponen Lain ... 24
34  Randoomization ... i i aiemi s i &8
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJITAN ..o, 26
4.1 IMplEmMENTAsT oo e s 26
42  Pemasangan Game (DeploVIERT) . ... eeeceeeeer e eesesseseessssenesessses 3 1
okl PRI . oo s s s s R At I D
B BENEITTIR. . oot s s i s i s s s s SR oA 39

Wi




viii

ek ORI R o i e S S R 39
Sk RN i e 51 s LA A e i e ren B
DAFTAR PUSTAKA........ormmirmrmimmmsissiis s s s ssssss seasssmssssss ssssssssssssne 40

LAMPIRAMN




DAFTAR GAMBAR

GAMBAR 3. T TAMPILAN UTAMA oo eeececemesessessssess sassenessssiiasones feereraneren 20
GAMBAR 3, 2 TAMPILAN SAAT BERMAIN ......ocuoeioceemssnss e essnsissessinngassnsioms sEaaes 2
AR AR A A T AP ANE TR TAL i v e v s s 22

GAMBAR 3. 4 ALUR GAME JUMPING IO ..o isssrrrmsmc s snssss ot sasssess e mmassnsns 23

GAMBAR 3. 5 ALUR RANDOMIZATIAN PADA TIAP PLATFORM. voveeesrersssrsscssesssssmrerens 23

GAMBAR 4. 1 TAMPILAN MENU UTAMA oot sessisssssssssosssssssansmsnsnsssssnins 26
GAMBAR S 2 MODE TIME TR, ot it S smsi ittt i v bus s ciasss i 27
CANMBAR 4 3 MODE ENDIERR, s e e s A S e L e 28
GAMBAR 4. 4 TAMPILAN MENU TUTOREAL......ooveeeeeeeeteeeeeseeecs e sssssransrens B9
GAMBAR 4. 5 TAMPILAN MENL EXTT ....oiiiisrermseessermerssssssmsmsssssssssessas sesssasrasassss 30
A R oy R T T T AN i e s e A Tk P 31

GAMBAR 4. 7 KOTAE DIALOG BUTLD SETTINGS (oo ieiririeseerersisinsssssrssiimsssnssrrrrenns 31

GaMpAr 4. B WiNDOWS PHONE APPLICATION DEPEOYMENT, iiiiieiiessessssressreseeess 32
GAMBAR 4. 9 PEMILIHAN BEREAS weee v ceeeeve s e ee s snsn s casns smnss cosssnsss s ssssssnsnes oo B
GAMBAR 4. 10 APP DEPLOYMENE COMPLETE (.o ieecianaessevssssi i iisimss oo eaie 33
GAMBARA. 1| RANDOMIZATION PERCOBAAN | i iiess s e ens 34
GAMBAR A, 12 RANDOMIZATION PERCOBAAN 2 .....vreeerineirainseeerrarasssessssinsssnssrnes 35




BAB 1
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Perkembangan teknologi akhir-akhir ini sangal pesal. terutama dalam
bidang komputer. Kecanggihan teknologi saat ini dapal mensimulasikan perangkat-
perangkat diluar komputer, dan disimulasikan kedalam komputer dalam bentuk
virtual.

Crame atau permainan di dalam komputer sebagian juga merupakan simulasi
dari bentuk-bentuk nyata dalam kehhidupan manusia. Pada tahun 1965 game
pertama kali diciptakkan sebagai simulasi untuk tentara militer belajar strategi
perang di tengah situasi perang dingin. Kemudian pada tahun 1970, dikembangkan
menjadi video game komersil pertama, yaitu mesin Magnavox sebagai objek
hiburan. Sejak saat ity game menjadi objek hiburan vang menarik.

Perkembangan game saal ini sangat pesat, terdapat banyak sekali game vang
dapat dimainkan di dalam komputer, baik dari geme yang sederhana sampai game
vang cukup rumit dalam pembuatannya.

Ciame saat ni sudah menjadi alternatif hiburan bagi kalangan anak muda,
orang tua, laki-laki maupun perempuan. Industri bisnis pengembangan game juga
sudah menjadi suatu hal yang menjanjikan, terbukti dengan banyaknya perusahaan
pengembang game di Amenka, Eropa dan Asia. Khususnya mebife game baik
Android maupun iOS yang saat ini juga banyak diperbincangkan. Negara Indonesia
masih terhitung sebagai konsumen game, dilihat dari tingkat konsumsi game yang
sangat tinggi.

Banyak perusahaan-perusahaan besar yang membawa game berancka genre
untuk dimainkan di Indonesia. Dibalik semua itu tersiral keinginan dari putra
maupun putri Indonesia untuk membuat game mereka sendiri, tetapi masih saja
banyak kendala yang dihadapi seperti masalah ilmu, biaya, dan tingkat kesulitan
dalam pembuatan game. Untuk itw Penulis ingin membuat sebuah game dengan
target platform Windows Phone dengan game berjudul “Jumping Noob”, dengan

tujuan juga mengimplementasikan animasi dan game.




Dalam game jenis platformer ini pemain dituntut dalam hal kelincahan

menggerakkan smariphone dikarennkan menggunakan filur accelerometer untuk
menggerakkan karaktcr kckanan maupun kekiri pada gome “Jumping Noob™.
Dalam game “Jumping Noob”, pemain dituntut untuk memberikan nilai terbaiknya

dalam geme. Terdapal 2 mode dalam game “Jumping Noob™ yvaitu Time Trial dan

Endless. Pada mode Time Trial, pemain diberikan Time Limit (batas waktu) dengan

alasan sampai sejauh mana nilai (score) yang didapat oleh pemain tersebut dan juga

jangan sampai terjatwh. Berbeda dengan mode Endless, pemain tidak diberikan
Time Limif tetapi tingkat kesulitannva bertambah.

1.2 Rumnunsan Masalah
Adapun rumusan masalah yang akan dibahas dalam Skripsi ini adalah
|. Bagaimana merancang game “Jumping Noob™
2. Bagaimana implementasi Randomization pada game “Jumping Noob”.
L3  Tujuan
Adapun yang menjadi tnjuan penulisan dalam penyusunan Skripsi adalah
sebagal berikut:
l. Membangun sebuah mobife game “Jumping Noob™ dengan plaiform
Windows Phone.
2. Mengimplementasikan Ramdomization pada game “Jumping Noob™.
1.4 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dalam penyusunan Skripsi adalah sebagai berikut:
|. CGrame FEngine vang dignnakan dalam membuat gome tersebut adalah Unity
5.0 dengan bahasa pemrograman C#.
2. Desain karakter dan komponen lainnya menggunakan Adobe [llustrator CC
2015.
3. Membangkitkan nilai acak pijakan pada goame mengeunakan

Randomization.




4. (rame dibuat hanya untuk platform Windows Phone.

1.5  Metodologi
Tahapan-lahapan pada metode yang digunakan dalam pelaksanaan ini.
melipuri:
1. Studi literatur
Teknik pengumpulan data dengan mencari bahan-bahan referensi dari
berbagai sumber sebagai Landasan Teori yang berhubungan dengan permasalahan
yang akan dijadikan objek penelitian.
2. Analisa kebutuhan
Dengan mformasi yang telah diperoleh akan dianalisa agar diperoleh suatu
kerangka scbagai sumber acuan perancangan game.
3. Perancangan
Setelah pengumpulan data selesai, berlanjut pada tahap perancangan game.
4. Implementasi
Drata-data yang telah terkumpul, kemudian diimplementasikan kedalam
game bersama dengan Rondomization.
5. Pengujian
Jika aplikasi telah selesai selanjutmya ke tahap pengujian, hal mi dapat
dilakukan untuk mengetahui apakah game vang dirancang sudah benar atau
mendapati kesalahan.

1.6  Sistematika Penulisan

Sistemnatika penyusunan laporan skripsi ini untuk memberikan
gambaran secara umum dari proposal vang dibuat yang meliputi bab-bab sebagai
berikut:

BAB1 i PENDAHULUAN
Berisi Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan, Manfaal, Bilasan
Masalah, Metodologi dan Sistematika Penulisan.




BAB I : LANDASAN TEORI]

Membahas tentang software yvang akan digunakan, bahasa pemrograman
yang digunakan, metode yang digunakan serta berbagai macam software
pendukung yang dkan digunakan dalam pembuatan game ini.

BAB Il : PERANCANGAN GAME
Membahas tentang gambaran umum dari tata letak menu dan lampilan yang
akan dibuat. Dalam perancangan gome dan ditentukan rancangan struktur menu,

Slowehart dan perancangan Layout.

BABTV : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Membahas tentang hasil implementasi dan analisis hasil uji coba program.
Serta memaparkan hasil-hasil dari tahap penelitian, tahap analisis, desan,
implementasinya, berupa penjelasan 1eoritik, baik secara kualitatif, kuantitatil dan

secara statistik,

BABV : PENUTUP

Berisi kesimpulan dan saran. Kesimpulan didapat dari vlasan data-data
penelitian, menyimpulkan bukti-bukti yang dapat diperoleh dan akhimya menarik
intisari apakah hasil yvang didapat layak untuk digunakan dan diimplementasikan.




BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1 Game

Istilah game merupakan permainan. i dalam donia eknologi informasi
istilah ini digunakan untuk sarana hiburan yang menggunakan perangkat elektronik.
Game¢ merupakan suatu permainan yang terdiri dari beberapa objek yang
mempunyai sifat atau karakter vang berbeda-beda yvang dibangun menjadi satu
dalam sebuah alur. Berikut merupakan pengertian game menurul para ahli pada
tahun 20 14.

1. Pengertian Garmee Menurut lvan C Sibero
Game merupakan salah sam aplikasi vang paling banvak dipakai dan
dinikmati oleh pengguna media elektronik saat ini.

P Pengertian Came Menurut Samuel Henry

Crame adalah bagian yang idak bisa dipisahkan dari keseharian anak-anak.

3. Pengertian Game Menurut Fauzia A
Guame adalah salah satu bentuk hiburan yang dapat dijadikan sebagai
penyegar pikiran dari kepenatan akibat dari padamya aktivitas sehari-hari.

4. Pengertian Game Menurut John Naisbitt
(ame merupakan sistem partisipatoris dinamis karena game memiliki

tingkat penceritaan yang lidak dimilik] film.

5. Pengertian Game Menurut Wijaya Ariyana & Arifianto

Pengertian (fame adalah salah satu kebutuhan sckaligus menjadi masalah
besar bagi para pengguna kompuler, hal tersebut dikarenakan untuk dapat
menjalankan suatu game dengan nyaman, maka dibutuhkan spesifikasi komputer
vang relatif tinggi dibanding komputer untuk penggunaan biasa.




Menurut Apperley (2012) dan beberapa sumber tertentu, gemme memiliki
banvak genre, berikut beberapa uraian tentang genre game:

l. Aetion

Tipe game yang umumnya membuat pemain harus melakukan suatu
pekerjaan, suatu misi yang harus diselesaikan dalam tempat, kondisi, waktu tertentu
yang lelah dilentukan ataupun menampilkan sebuah medan pertempuran ataw
sehuah kasus yang harus diselesaikan dengan cara bertempur dengan dilengkapi
persenjataan yag komplit, disertai perpindahan tempat, memiliki tensi yang tinggi,
dan umumnyi diambil dari sudut pandang orang pertama. Contoh: Sterra, Counter

Sirike, Resident Evil, Batman dan lain sebagainya,

2 Arcade

Tipe game i dapat dikatakan elassic game, dapat diketahui dari tampilan
dua dimensi dan karakier tersebutl bergerak ke kiri, kanan, atas, bawah. Cantoh:
Pong,. Pinball PacMan dan lain sebagainya.

3 Sprort

Tipe game dengan mengadopsi pada kegiatan olah raga di kehidupan nyata
serla dilengkapi dengan aturan mainnya. Gaome ini merupakan pgame vang
melibatkan kecerdasan yang diterapkan pada musub. Contoh: Fro Evolutin Soccer,
Winning Eleven, Street Ball, WWE, NBL 2K12, Virtual Tenis, Baseball Riot dan
lain sebagainya.

4 Educational

Tipe game ini menggunakan media pembelajaran mteraklifl sebagai intinya.
Yang mana game ini untuk memberikan pembelajaran, berkaitan dengan penerapan
ilmu pengetahuan, ataupun memberi stimulus pada kinerja saraf dan otak pemain.
Contoh: Barbie Secret Agent, Blue's Clues Learning Time, Zuma, Angry Bird dan

lain sebagainya.




5 Shooting
Tipe game yang hanya mengharuskan pemain menembak musuh ataupun
pemain lainnya selama waktu yang telah ditentukan berakhir atau musuh kalah,

6. Real Time Stravegy

Tipe game ini mengharuskan pemain mengontrol satu atau lebih karakter
untuk dapat melakukan strategi agar dapat menyelesaikan masalah vang ada dalam
game. Contoh: Command and Conguer, Star Wars: Commander dan lain
sehagainya.

T Role-Playing Game (RPG)

Tipe game ini menerapkan scbuah (okoh (avatar) unluk menjalani scbuah
cerita layaknva kehidupan sehari-hari yang nyata. (Gzame ini tidak cukup
diselesaikan dalam waktu satu hari atau sekali main, karena umunya game tipe ini
berkaitan dengan level avaiar, menjalankan misi yang berbeda pada setiap tempat,
arena permainan yang luas, dan meningkatkan level setiap musuh. Pada saat ini
game RPG umumnya disajikan dengan pafis ysng menarik, adanva transaksi jual
beli antara pemain dan pelaku game lainnya, atoran pertarungan ditakukan dengan
turn-based, dan adanya aksesoris untuk menambah kinerja avatar. Contoh: GTA,

Ruagnurek, Zoid, Dragon Nest, Rising Force dan lain sebagainya.

g Turn-hased Srategy
Tipe game ini yaitu pemain saling menunggu gilitan untuk bergerak.
Contoh; Chessmaster, YuGi Oh!, Herves Tactics, Tic Tac Toe dan lain sebagainya.

0. Simulation
Game jenis ini seringkali menggambarkan dunia di dalemnya sedekat

mungkin dengan dunia nyata dan memperhatikan dengan detil berbagai faktor. Dari
mencari jodoh dan pekerjaan. membangun rumah, gedung hingga kota, mengatur
pajak dan dana kota hingga keputusan memecat atau menambah karyawan. Dunia
kehidupan rumah tangga sampai bisnis membangun konglomerasi, dari jualan

limun pinggir jalan hingga membangun laboratorium cloning. Geme jenis ini




membuat prmain harus berpikir untuk mendirikan, membangun dan mengatasi
masalah dengan menggunakan dana yang terbatas., Contoh: Flight Simulator. The
Sims, Ewro Truck Simulator dan lain sebagainva,

10, ddventure

Tipe game ini memberikan alur cerita dimana pemain hanya perlu
mengikuti alur cerita yang berkesinambungan disertai perpindahan atau pergantian
tempat dari suatu wilayah ke wilayah yang lain dan biasanya disertai dengan teka-
teki untuk mengakhiri sebuah misi amau untuk dapat menyelesaikan game ini,

Contoh: Super Mario Bross, Tiny Toon, Donkey Kong dan lain sebagainya.

1. Casual

Tipe game ini hasil implementasi dari permainan tradisional maupun
permainan sehari-hari dan biasanya menggunakan papan sebagai alasnya.
Contohnya: Sudoku Café, Chessmaster Y000, Poker Texas, Shanghai Mahjong dan

lain sebagainya.

12, Puzzle

Game jenis ini sesuai namanya berintikan mengenai pemecahan teka-teki,
baik itu menvusun balok, menyamakan warna bola, memecahkan perhitungan
matematika, melewati labirin, sampai mendorong-dorong kota masuk ke tempat
yang seharusnya, itu semua termasuk dalam jenis ini. Sering pula permainan jenis
ini adalah juga unsur permainan dalam game petualangan maupun game edukasi.
Contoh: Tetris, Minesweeper, Dejeweled, Domberman, Sokoban dan lain

schagainya.

2.2  Sejarah Game
Dalam perjalanannya, geme juga memiliki sejarah yang cukup panjang.
Berikut ini adalah sejarah game mulai dan generasi pertama hingga saat ini,




L. Generasi Pertama

Pada tahun 1972, saat itu banyak orang masih belum mengenal consofe
game dan computer game. Namun scbuah perusahaan bemama Mognavex
mcluncurkan schuah video game pertama vaitu Cdyssey. Magrnavex Odyssey,
console game pertama di dunia yang mengoperasikan Pong. Pong merupakan
scbuah gome sederhana yang mengambil konsep permainan tenis, dengan | bola
dan 2 papan di kiri dan di kanan. Pada tahun 1975 akhirnya Magnavox menyerah
dan menghentikan produksi (Jdvssey. Sebagai gantinya mereka mengikuti jejak
Atari dengan memproduksi mesin dingdong bernama Cdyssey 100, yang khusus
menyajikan game Pong.

2. Generasi Kedua

Pada tahun 1976, Fairchild mencoba menghidupkan kembali dunia video
game dengan menciptakan VES (Video Entertainment Sysiem). VES adalah mesin
pertama yang disebut consele, Console ini menggunakan kaset magnetic yang
disebut cartridge, Konsep ini kemudian diikuti oleh beberapa produsen lain
termasuk Atari, Magnavox, dan RCA. ketiga persahaan tersebut juga merilis
console serupa. Pada tahun 1977, dunia Geme consele menjadi tidak popular, game

yang tidak berhasil menarik minat,

Fairchiid dan RCA mengalami kebangkrutan. Praktisnya, hanva ada Adari
dan Magnavox yang masih bertahan di dunia video game. Kemudian pada tahun
1978, Mapgnavox meluncurkan Odyssey 2. Sepetti halnya Odyssey pertama.
console ini pun gagal di pasaran. Tak lama berselang Atari memunculkan console
legendaris, Atari 2600, vang terkenal dengan game Space fnvaders. Pada tahun
1980, berbagai produsen console muncul dan mereka mengambil Atari 2600
menjadi konsep dan perkembangan dunia geme pun semakin pesat. Pada tahun
1983, dunia video Game kembali ambruk. Game yang kurang kreatil membuat
console kembali mendapatl sambutan dingin, apalagi personal compurer saat i
semakin canggih. Masyarakat lebih memilih membeli PC, karena selain untuk
bermain PC juga produktif untuk bekerja.




3. Generasi Ketiga

Pada tshun 1983, perusahaan bermama Famicom Jepang menciptakan
gcbrakan baru, sebuah console bernama Nitendo Entertaimtment Systern (NES)
dirilis di akhir 1983. Consofe ini menampilkan gambar dan animasi resolusi tingg
untuk pertama kalinva. Setelah mendapat sambutan hangat di Jepang, Famicom
memperluas pemasarannya di America, yang dikenal dengan NES.

Nitendo memiliki chip pengaman pada cartridge game mereka, dengan
demikian selurvh gome yang dilinis harustah seijin Mitendo. Kemudian, muncul
sebuah game yang sanpat legendaris, yaitu Super Mario Brothes (Mario Bross),
yang mana game ini masih tetap eksis hingga sekarang. Akhimya Nitende dan

Famicom berhasil menguasai pasar video gome di era generasi ketiga.

4, Generasi Keempat

Pada tahun 1988, NES mendapat sambutan hangat di seluruh dunia. Sampal
akhimya sebuah perusahaan bemama Sega mencoba menyaingi produk Nitendo,
Sega merilis console next-generation mereka, vaitu Sega Mega Drive (yang juga
dikenal dengan Sega Genesis). Console ini menyajikan gambar vang lebih tajam
dan animasi yang lebih halus dibandingkan dengan NS,

Consale ini berhasil memberi tekanan, tetapi NES tetap bertahan dengan
angka penjualan tinggi. Selanjutnya pada tahun 1990, Niterdo kembali menggebrak
dengan console next-generafion merckan dengan produk NESES (Super Nitendn
Entertaintment System). Sclama empal tahun Niemndo dan Sege menjadi musuh
bebuyutan, meskipun ada heberapa produsen seperti SNK, dengan Nen(reo-nya,
NEC dengan TurboGrafx-dan Philips CD-i. Rivalitas yang legendaris, Super NES
dan Mario Bross sebagai ikonnya melawan Sega Megae Drive dengan Sonic The
Fledeehog sebagai ikonnya.

5. Generasi Kelima
Pada tahun 1990-1994, Sega dan Nitendo kembali bersaing. Berbagai game
fenomenal dirilis. SNES menyertakan chip Super FX pada cartridee mereka. dan




Menurit Apperlev (2012) dan beberapa sumber tertentu, game memiliki

banvak genre, berikut beberapa uralan tentang genre game:

1. Action

Tipe game yang umumnya membuat pemain harus melakukan suatu
pekerjaan, suatu misi vang harus diselesaikan dalam tempat. kondisi. waktu tertentu
vang telah ditentukan ataupun menampilkan sebuah medan pertempuran atau
sehugh kasus yvang harus diselesaikan dengan cara bertempur dengan dilengkapi
persenjataan vag komplit, disertai perpindaban tempat, memiliki tensi yang tinggi,
dan umumnya diambil dari sudut pandang orang pertama. Contoh: Sierra, Counter

Strike, Resident Evil, Betmean dan lain sebagainya.

2 Arcade
Tipe game ini dapat dikatakan classic game, dapat diketahui dari tampilan
dua dimensi dan karakter tersebut bergerak ke kin, kanan, aws. bawah, Contoh:

FPane, Pinball, PacMaw dan lain sebagainya,

3 Sperrt

Tipe game dengan mengadopsi pada kegiatan olah raga di kehidupan nyata
serta dilengkapi dengan aturman mainnya. (Game ini merupakan game yang
melibatkan keeerdasan yang diterapkan pada musuh. Contoh: Pro Evelutin Seccer.

Winning Eleven, Street Ball WWE, NBL 2K12, Virtual Tenis. Baveball Riot dan

lain sebagainya.

9. Educational

Tipe game ini menggunakan media pembelajaran interaktif sebagai intinya.
Yang mana game ini untuk memberikan pembelajaran, berkailan dengan peicrapan
ilmu pengetahuan, ataupun memberi stimulus pada kincrja saraf dan otak pecmain,
Contoh; Barbie Secret Agent, Blue's Clues Learning Hime, Zumna, Angry Bird dan

lain schagamya.




& Shooting
Tipe game yang hanya mengharuskan pemain menembak musuh ataupun

pemain lainnya selama waktu yang telah ditentukan berakhir atau musuh kalah.

f. Real Time Strategy

Tipe game ini mengharuskan pemain mengontrol satu atau lebih karakter
untuk dapat melakukan strategi agar dapal menyelesaikan masalah yang ada dalam
game. Contoh: Command and Conguer, Star Wars: Commander dan lain

sebagainya.

7. Rele-Plaving Game (RPG)

Tipe game ini menerapkan sebuah tokoh (avatar) untuk menjalani sebuah
cerita layaknya kehidupsn sehari-hari yange nvala. Game ini tidak cukup
diselesaikan dalam wakitu satu hari atau sekali main, Karena umunya game tipe ini
berkaitan dengan level avalar, menjalankan misi yang berbeda pada setiap tempat,
arena permainan yang luas, dan meningkatkan level setiap musuh. Pada saat ini
eame RPG umumnya disajikan dengan gafis ysng menarik, adanya transaksi jual
beli antara pemain dan pelaku game lainnya, aturan pertarungan dilakukan dengan
turn-based, dan adanya aksesoris uniuk menambah kinerja averar. Contoh; GTA,
Ragrarok, Zoid, Dragon Nest. Rising Foree dan lain sebagainya.

8. Turn-based Strategy
Tipe game ini yaitu pemain saling menunggu giliran untuk berperak.

Contoh: Chessmaster, Yu(zi Oh!, Herees Tactics, Tic Tac Tee dan lain sebagainya.

9. Simulation

Game jenis ini seringkall menggambarkan dunia di dalamnya sedekat
mungkin dengan dunia nyata dan memperhatikan dengan detil berbagai faktor. Dan
mencari jodoh dan pekerjaan, membangun rumah, gedung hingga kota, mengatur
pajak dan dana kota hingga keéputusan memecat atay menambah karyawan. Dunia
kehidupan rumah tangga sampai bisnis membangun konglomerasi, dari jualan

limun pinggir jalan hingga membangun laboratoriom cloning, Game jenis mi




membuat pemain harus berpikir untuk mendirikan, membangun dan mengatasi
masalah dengan menggunakan dana yang terbatas. Contoh: Flight Sinndator, The
Sims. Ewro Truck Simudaior dan lain sebagainya.

10,  Adveniure

Tipe game ini memberikan alur cerita dimana pemain hanva perlu
mengikuti alur cerita yang berkesinambungan disertal perpindahan atau pergantian
tempat dari suatu wilayah ke wilavah vang lain dan biasanya disertai dengan teka-
teki untuk mengakhiri sebuah misi atau untuk dapat menyelesaikan game ini.

Contoh: Super Mavie Bross, Tiny Toon, Donkey Kong dan lain sebagainya,

11.  Cosual

Tipe game im hasil implementasi dari permainan tradisional maupun
permainan schari-hari dan biasanya menggunakan papan sebagai alasnya.
Contohnya: Sudoku Café, Chessmaster 9000, Poker Texas, Shanghai Mahjong dan

lain sebagainya.

12, Puzzle

Game jenis ini sesuai namanya berintikan mengenai pemecahan teka-teki,
baik itu menyusun balok, menvamakan warna bola, memecahkan perhitungan
matematika, melewati labirin, sampai mendorong-dorong kota masuk ke tempat
vanga seharusnya, itu semua termasuk dalam jenis ini. Sering pula permainan jenis
ini adalah juga unsur permainan dalam game petualangan maupun geme edukasi.
Contoh: Tetris, Minesweeper, Bejeweled, Bomberman, Sokoban dan  lain

sebagainva,

2.2 Sejarah Game
Dalam pegalanannya, gwme juga memilikl sejarah yang cukup panjang.

Berikut ini adalah sgjarah game mulai dari generasi pertama hingga saat [ni.




iz Cienerasi Pertama

Pada tahun [972, saat itu banyak orang masih belum mengenal console
game dan computer game. Namun sebuah perusahaan bemnama Maemavox
meluncurkan scbuash video game pertama vaitu Odvsseyv. Magnavox Odvssey,
comsole gome pertama di dunia yang mengoperasikan Pong. Pong merupakan
sebuah game sederhana yang mengambil konsep permainan tenis, dengan | bola
dan 2 papan di kiri dan di kanan. Pada tahun 1975 akhimya Magrunvor menyerah
dan menghentikan produksi Cdvssey, Sebagai pantinya mereka mengikuti jejak
Atary dengan memproduksi mesin dimgdong bernama Odvssey 100, vang khusus

menyajikan geame Pong.

8 Generasi Kedua

Pada tahun 1976, Fairchild mencoba menghidupkan kembali dunia video
gerne dengan menciptakan VES (Video Enteriainment System). VES adalah mesin
perlama yang discbul consele, Console ini menggunakan kasct magrnetic vang
disebut cariridge. Konsep ini kemudian diikuti oleh beberapa produsen lain
termasuk Atari. Magnavox, dan RCA, ketiga persahaan tersebut juga merilis
consple serupa. Pada tahun 1977, dunia Game cornsole menjadi tidak popular, game

vang tidak berhasil menarik minat.

Feirchild dan RCA mengalami kebangkrutan. Praktisnya, hanya ada Atari
dan Magnavox vang masih bertahan di dunia video gome. Kemudian pada tahun
1978, Magnavox meluncurkan Odyssey 2. Seperti halnya Odyssey pertama,
consele ini pun gagal di pasaran. Tak lama berselang Atari memunculkan console
legendaris, Atari 2600. yvang terkenal dengan game Space fmvaders. Pada tahun
1980, berbagai produsen console muncul dan mereka mengambil Atari 2600
menjadi konsep dan perkembangan dunia game pun semakin pesat. Pada tahun
1983, dunia video Game kembali ambruk. Game vang kurang kreatif membuat
console kembali mendapat sambutan dingin, apalagi personal computer saatl itu
semakin canpgih. Masyarakat lebih memilih membeli PC, karena selain untuk

bermain PC juga produktif untuk bekerja.
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A Generasi Ketiga

Pada tahun 1983, perusahaan bernama Femicom Jepang menciptakan
gebrakan baru, scbuah consele bernama Nitendo Enteriaimment System (NES)
dirilis di akhir 1983. Console ini menampilkan gambar dan animasi resolusi tinggi
untuk pertama kalinya. Setelah mendapat sambutan hangat di Jepang, Famicom
memperiuas pemasarannya di America, yang dikenal dengan NES.

Nitendo memiliki chip pengaman pada cartridpe game mereka dengan
demikian seluruh geme vang dilinis harnslah seijin Nitendo. Kemudian, muncul
sebuah game vang sangat legendaris, yaitu Super Mario Brothes (Mario Bross),
vang mana game ini masih tetap eksis hingga sekarang., Akhimya Nifende dan
Famicom berhasil menguasai pasar viden game di era generasi Ketiga.

4, Generasi Keempat

Pada tahun |1 988, NES mendapat sambutan hangat di seluruh dunia. Sampai
akhimya sebuah perusahaan bernama Segg mencoba menyaingi produk Atendo,
Sega merilis console next-generation mereka, vaitu Sega Mega Drive (vang jupa
dikenal dengan Sege Genesis). Comsede ini menyajikan gambar vang lebih tajam
dan animasi yang lebih halus dibandingkan dengan NES.

Consple ini berhasil memberi tekanan. tetapi NES tetap bertahan dengan
angka penjualan tinggi. Selanjutnya pada tahun 1990, Nitendo kembali menggebrak
dengan console next-generafion merekan dengan produk NESES (Super Nitendo
Erntertaintmernt System). Sclama empal lahun Niferdo dan Sega menjadi musuh
bebuyutan, meskipun ada beberapa produsen seperti SVK, dengan Neo(ren-nva,
NEC dengan TurboGrafe-dan Philips CD-i. Rivalitas vang legendaris, Super NES
dan Maric Bross sebagai ikonnya melawan Sega Mega Drive dengan Somic The

Hedeehog sebagai iKonnya.

. Generasi Kelima
Pada tahun 1990-1994, Sega dan Vitende kembali bersaing. Berbagai game
fenomenal dirilis. SNES menvertakan chip Super FX pada cartridge mereka, dan




Sega menggunakan Sega Virtual Processor 8. Keduanya bertujuan untuk mening-
katkan kualitas grafis dari Game, Hasilnya, SNES dan Sega saling beradu dengan
game-nya seperti Donkey Kong Country (SNES) dan Vectorman (Sega). Tetapi,
pada tahun 1993 sebuah perusahaan bernama Parasonic merilis console-nya yaitu
FPanasonic 3D(). Ini adalah console pertama yang menggunakan CD sebagai
pengganti cartridge. Harganya sangat mahal membual console ini tidak popular,
3D¢) tidak bertahan lama dan harus segera menghentikan produksinya. 300 adalah

comsale pertama yang menggunakan media CI.

Akhirnva, pada tahun 1944 Afari lembali memunculkan console barunyva
untuk menandingi Niterdo dan Sega. Atari Jaguar jelas jauh lebih canggih
ketimbang MES maupun Sega Drive, letapi pengounaannya yang sulit menjadi hatu
sandungan. Pada tahun yvang sama Somy merilis comsofe super canggih, yaitu
Plen:Station. Atari pun bangkrut dan akhirnya melakukan merger, Console Jepang

ini scgera mendapat sambutan hangat hingga saat ini,

6. Generasi Keenam

Pada tahun 1998 setelah jatuhnya Nitendo dan Sega, kini dunia consale
menjadi milik Sory, PlayStation menjadi raja dan bisa dibilang tidak memiliki
pesaingan, Seya mencoba meluncurkan Sega Dreemcast untuk mematahkan
dominasi Seny FlayStation, tetapi kembali gagal dan akhirnya tahun itu juga Sega

mengundurkan diri dari dunia produsen consele.

1 tahun 2000, Somy semakin merajalela ketika mereka berhasil merilis
coneele barunya, bernama PlayStation2? vanyg telah berbasis DFD. Nitendo mencoba
bertahan di dunia console dengan merilis GemeCube. Convole ini tidak
menggunakan DFD 12em biasa, melainkan DVD yang berukuran lebih kecil, yaitu
&cm. Ukuran medianya vang tidak umum menjadi GameCube kurang popular.
Satu-satunya pesaing serius PigyStation2 adalah Xbax, Sebuah console keluaran
Microsoft vang menggebrak dengan tampilan visual yang sangat tajam dan

berkuaitas. Savangnyva game Xbox tidak sepopular PlayStation2.
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£ Generasi Ketujuh

Tahun 2005, Xhox terhambat meluncur ke pasaran dibanding PlayStation2,
dan support game tenar juga sangat minim. Tetapi, Microsofi seolah belajar dan
kesalahan, Pada saat Sony masih melakukan riset untuk console PlayStution3 yang
menggunakan Bfu-Kep, Microsaft kali ini telah mengambil langkah inisiatif dengan
mengeluarkan Xbox 361), sebush console generasi terkini yang memanfaatkan
media HD-DVD.

Abox 360 hadir dengan segudang fitur istimewa, mulai dari grafis hingga
kecerdasan (Artificial Intelligence) yang terdapat dalam permainan. Yang akhirnya
memperoleh Best Game Of The Years 2004, selang seminggu sebelum Nitendo
meluncurkan terobosannya, vailu Nitendo Wi, Posisi PlaySiation3d  Kurang
menguntungkan. Selain harganya mahal, consofe ini juga harus didukung dengan

kualitas device yang canggih.

8. CGrenerasi Kedelapan

Merebaknya popularitas hawdheld game membuat berbagai perusahaan
elektronik berusaha membuat terobosan baru. Di antaranya adalah membuat sebuah
mesin game berukuran kecil, yang bisa dibawah kemanapun. Sekitar tahun 1976-
1979, sejarah video game saku ini bermula, beberapa piranti dirilis ke pasaran,
tetapi tidak begitu popular. Demikian dengan handfield buatan Milton Bradley yang
dilempar ke pasaran. Pada tahun 1980-1984 perusahaan-perusahaan Jepang mulai
merambah pasar fandleld, tetapi tetap saja hasilnya.

Berlanjut hingga 1984, hingga Gamehoy pun muncul. Handleld buatan
Nitendo ini begitu diminati dan dinobatkan sebagai hendheld pertama di dunia yang
angka penjualannya dikatakan sukses. Pada tahun 1989, Ateri mengakhiri cra
handleid hitam putih. Produk andalannya adalzsh Arari Lymx vang membuawa
dimensi baru. Ini adalah handield pertama yang mampu menampilakan warna,
sekaligus animasi 3 dimensi (30)) yang sederhana. Pada awal 1990 dunia handleld
semakin menggila, NEC., perusahaan elektronik terkemuka di Jepang 10 membuat
handleld vang mampu membuat animasi 3D lebih kompleks, karena mencrapkan




konsep grafis 3D untuk PC’. Kemudian pada tahun 1998-2000. Sony merilis Pocket

Station dan mmemberikan kejutan besar di dunia console.

Handleld ini memiliki kualitas visual yang juah lebih baik dibandingkan
handleld lain yang ada di pasaran. Salah satunya adalah Niterndo dan Gumpei Yokor,
memutuskan untuk keluar dan bergabung dengan Bawdai, kemudian merilis
WonderSwan dan WonderSwan Color, Akhimya pada tahun 2000-2006, Sony
merilis handleld perlama yang menggunakan cakram bernama PSP (PlayStation
Potabie) dan bersamaan dengan hadirmya Nitendp DS, yang menggunakan konsep
dual screen. Lalu disusul oleh GameBoy Micro dan Game Park XGP. Nitendo DS
Lite dan Pelican V{r Pocket Capiet menjadi handleld \crbaru vang dilempar ke

pasaran.

2.3  Windows Phone

Sistem operasi yang hadir untuk menggantikan Hindows Mobile ini
diluncurkan pada oktober 2010 lalu untuk pasaran Amerika dan baru pada awal
2011 diluncurkan untuk pasaran Asia. Dengan mengusung Modern Stvle L7 sebagai
user imterfoce-nya, Mierosoff ingin menyuguhkan pengalaman yang berbeda dari
sistem operasi yang sebelumnya merska ciptakan sgar dapat menigkatkan

produktifitas pekerjaan penggunanya.

Mokia vang diwakili CEO-nya, Stephen Elop melakukan perternuan dengan
Steve Ballmer selaku CEO Microsoff melakukan pertemuan di London pada
tanggal 11 Februari di London guna membahas kesepakatan kerjasama Bundling
Nokia dengan Sistem Windows Phone. Dengan hadirnya sistem operasi besutan
Perusahan vang didirikan Bill Gates ini maka Sistem operasi utama Nokia berganti
dari Sypmbian menjadi Windows Phone, serta mereka menyianyiakan proyek Mee-
Go mereka vang dulunya akan digunakan sebagai amunisi mereka.

Sistem operasi besutan Microsoft ini menggunkan kernel Monolitik atau
windows CE { Windows Phone 7) dan kemel Hybrid atau windows NT (W#indows
Phone 8), yang mana kemel Hybrid ini adalah kernel sama dengan vang dipakas




untuk Windows 8, dan dalarm heberapa kesempatan yang laku salah satu petinggi
Microsoft mengatakan nantinya aplikasi vang diciptakan untuk windows 8 akan
hisa dijalankan pula di Windos Phone 8.

Dengan bermodalkan Layar Touch Capocitive WVGA dengan minimal
resolusi 480800, lalu prosesor ARM v7 atau Snapdragon QSD8X50 atau prosesor
vang sctara, RAM 256MB, sebenarmya sudah bisa menginstall sistem operasi ini di
ponsel pintar. Tengok saja jajaran amunisi-amunisi terbaru Nokia yang berembel-
embelkan Lumia, tentu saja akan menjadi podees yang sangat berguna untuk
membantu kegiatan sehari-hari anda mulai dari Maps, Kamers denpan Geo-
Tagging, Koneksi H5DPA, Dan satu lagi, andn sepertinya harus ekstra menabung
untuk sekedar bisa merasakan kecangpihan Windows Phone imi. Karena seperti
vang kita tahu harga yang dipatok produsen ponsel asal Finlandia vntuk jajaran
produk Lumia itu begitu Mahal.

Seperti halnya Android dengan Google Play, iPhone dengan Apple Store,
serta Blackberry dengan Appworld-nya, tidak mau kalah dengan Sistem Operasi
lain Windows Phone juga memiliki Market-nya sendiri yang diberi nama Windows
Market.

2.4  Sejarah Windows Phone

Muedile OF vang dibuat dan dikembangkan oleh Microsofi vang sebelum
sudah mempunyai OS mobile lain vakni Windows Mobile. Windows Phone
merupakan adaptasi dari sistem operasi Windows B dengan konsep baru yang
sebelumnya disebut Metro Ul tetapi kemudian menjadi simply modern. Ciri khas
kotak-kotak pada layar home atau lebih dikenal dengan !ive tiles ini membuat
Windows FPhone \erkesan simple dan dinamis,

Windows Mobile 2003 {atau WMZ2003 dan WM2003), aslinya dinamakan
“(zone”, dirilis pada 23 Juni 2003, dan pertama kalinya dikeluarkan dengan nama
Windows Mobhile. Sistemn operasi ini dikeluarkan dalam empat edisi: “Windows
Mohile 2003 untuk Pocker PC Premium®”, “Windows Mobile 2003 untuk Pocket PC
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Profesional”, “Windows Mobile 2003 untuk Smartphone”, dan “Windows Mobile
2003 untuk ponsel Pocket PCT,

Windows Mobile 2003 Edisi Kedua, dikenal sebagai “Windows Mobile 2003
SET dirilis 24 Maret 2004 dan pertama kali digunakan pada Dell Axim x 30.
Perangkat ini merupakan versi terakhir yang memungkinkan pengguna untuk

melakukan backup dan restore keseluruhan data melalui AeriveSync.

Windows Mabile 50 sebenarmya dinamakan “Magmeto” Pertama kali
dikeluarkan oleh Dell Axim x51. Sistem operasi ini menggunakan NET Compact
Framework 1.0 SP3 — scbuah program yang miliki format NET.

Windows Mohile 6, dulunya dinamakan “Crosshow’™, dirilis 12 Febroari
2007 Sistem operasi ini dibuat dalam tiga versi: “Windows Mobile 6 Standard’
untuk ponscl pintar dengan layar sentub, “Windows Mobile Profesional” untuk
ponsel Pocket PC, dan “Windows Mobile 6 Classic” unluk Pocket PC dengan radio
seluler. Windows Maobhile didukung oleh Windows CE 3.0 (versi 3.2) dan werkoneksi
dengan baik dengan adanya Windows Live dan Exchange 2007. Windows Mobife
Standard pertama kali dikeluarkan dalam Orange SPY E650[ sementara Windows
Maolbrite 6 Professional dikeluarkan pertama kali dalam (02 Xda Terra. Tampilan
Windows Mobile 6 didesain menyerupai tampilan Windows Fista, Dalam hal fungsi,
Windows Mobile 6 mirip dengan Windows Mobile 5, namun lebih stabil.

Windows Mubile 6.1 dirilis 1 April 2008, Sistem operasi ini merupakan
pengembangan dari Wimdows Mohile 6 vyang telah membawa herbagai
penyempurnaan performa, beranda yang didesain ulang dengan tampilan baris-baris
vang dapat diperluas untuk menunjukkan imformasi lebih lanjut jika diklik, walau
hanya tersedia unluk edisi Windows Mobile Standared. Fitur ini entah mengapa
meninggalkan edisi Profesional

Perubahan lainnva adalah threaded message (dengan tampilan seperti
pereakapan antara pengirim dengan kontak vang dikirimi pesan), zeom penuh dan
Domain Erroll dimungkinkan dalam frternet Explorer, juga terdapal program
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“Cretting Started” yang interaktif. Domain Enroll berfungsi untuk menghubungkan
perangkat System Cemter Mobile Device Manager 2008, produk untuk mengelola
perangkat mobile

Terdapat perbedasn lainmya. Edisi Standard, seperti versi sehelumnya,
masih membual tautan otomatis ke nomor telepon dalam konten Owiloek schingea
memudahkan untuk membuat panggilan. Untuk beberapa alasan, hal ini
dihilangkan dari edisi Profesional. Windows Mohile 6.1 juga menamhah efisiensi
handwidth untuk layanan push e-mail berkat AcfiveSync sampai dengan 40, Hal
ini mengurangi penggunaan data sehingpa memperpanjang umur baterai.

Windows Mabile 6.5 tidak pernah direncanakan sebelumnyva, dan
dideskripsikan oleh pemimpin perusahaannya, Steve Ballmer, sebagai “bukan
rilisan penuh yang diinginkan Microsoff” sampai pada akhirnya Windows Mobile 7
{sekarang diganti Windows Phorne 7), Verst 6.5 merupakan perbaikan dari versi
Windows Mobile 6.1 yvang dirilis pada 11 Mei 2009, dan perangkal pertama yang
menggunakan sistem operasi ini kelvar pada akhir Oktober 2009. Perbaikan
meliputi penambahan beberapa fitur, seperti GUS vang diperbarui, label yang dapat
digeser; walau sebenarnva semua itu hanya perbaikan kecil.. Dalam Windows
Maobhile 6.5 juga terdapat frternet Explorer 6 yvang memiliki inrerface vang telah
diperbaiki.

Microsaft memperkenalkan versi ini pada Mobife World Congress Fcbruari
2009, Perangkat-perangkal vang menggunakan Windows Muobie 6.5 disebul
sehagai “Windows Phone”. Bersamaan dengan Windows Mobile 6.5, Microsoft
mengumumkan jasa penyimpanan online (cloud computing) yang dinamakan
“SkyBox”, “SkyLine”, “SkyMarket”. Beberapa ponsel yang mengegunakan
Windows Maobile 6.1 dapat diupdate ke Windows Mobile 6.5.

Windows Mobile 6.5.1 secara tidak secara resmi dimasukkan ke beberapa
Windows Phone, Windows Mobile 6.5.1 menyediakan tatap muka pengguna yang
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lebih ramah terhadap jari,buku telepon yang diperbaru dan beberapa penambahan
kualitas performa.

Pada 2 Februan 2010, Sony Ericsson Aspen dengan Windows Mobile 6.5.3
diluncurkan dan merupakan ponsel pintar pertama vang menggunakan Windows
Mobile 6.5.3. Sejak November 2009, sistem operasi ini bocor dan ditanamkan
secara tidak resmi dalam beberapa Windows Phone.

Windows Mobile 6.5.3 memiliki user interface yang lebih ramah jari dengan
beberapa fitur seperti madtitouch, touch controd sehingga tidak membutubkan stylus
pen, serta ikon start menu yang dapat di-drag and drop, Tombol-tombal pada lavar
kini menggantikan wns ponsel. fnternet Explorer Mobile 6 juga telah diperbaiki
sehingga memiliki waktu loading yang lehih singkat, manajemen memori vang
lebih baik, serta deteksi gesture yang lebih baik. Fitur yang baru pada Windows
Mobile 6.5.3 adalah threaded e-mail dan Office Mobile 2010.

Beberapa kali Windows Mebile versi 6.5.x bocor sejak Januari 2010 dan
dimasukkan ke dalam Windows Phones secara tidak resmi. Windows Mobile yang
telah tertanam tersebut salah satunya dinamai Windows Maobile 6.5.5. Namun, hal

ini belum pernah dikonfirmasikan oleh Microsoft.

Windows Phone diluncurkan di Eropa, Singapura, dan Australia pada 21
Oktober 2010 dan di AS dan Kanada pada 8 November 2010, dan di bagian dunia
lainnya pada 2011, Microsefi berencana melanjulkan jajaran Windows Mobile
sehingga sistem operasi ini disebut Windows Phone 7 dengan kode “Photon™.
Namun Windows Phone 7 dan Photon dibuang oleh Microsoft dan membuat
platform sistem operasi baru serta mengumumkannya dengan nama Windows

Phane T Series, lalu diubah lagi menjadi Windows Phone 7.

Windows Phone scharusnya dirilis pada 2009, namun pengubahan dan
Photon scrta pembuatan platform yang benar-benar baru, membuat Microsoft mau

tak mau mengembangkan Windows Mobile 6.5 sebagai keluaran sementara, Sclama
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Mobile World Congress 2010 di Barcelona, Microsoft mengungkapkan detail
Windows Phone yang fiturnya terintegrasi dengan Xbox Live dan Zune. Sebagian
besar ponsel yang memiliki Windows Mobile 6.x tidak dapat dinaik-tingkatkan
menjadi Windows Phone walau telah banyak pula yang membajak Windows Phone.

Sistem operasi Windows Phone varian pertama ini diumumkan awal tahu
2010 pada bulan kedua. Berbagai sanjungan, pujian, bahkan kritikan dilontarkan
kepada pemain baru di pasar sistem operasi mobile ini. Setelah pengumuman
disebarkan ke seluruh media dan dunia, OS ini langsung melenggang ke pasaran
pada akhir 2010 tepatnya bulan Movember dengan Nokia sebagai partnernya.

Selung beberapa bulan versi pertama bermain di pasaran, update OS
Windows Phone pun bergulir pada bulan Mei 201 |. Terdapat perubshan vang cukup
banyak di update pertama OS5 milik Affcrosoft ini yang membawa beberapa
perubghan terutama pada penggunaan aplikasi dan penambahan browser andalan
Microsaft yvakni Internet Explorer 9 yang sudah terintegrasi dengan layanan sosial
media seperti Twitter dan akses Windows T.ive SkyDrive.

Varian O8S Windows Phone selanjutnya dikenal dengan kode Tango untuk
nomor versi sama dengan sebelumnya., Namun pada O versi inl menuntut
kebutuban hardware lebih tinggi dari versi sebelumnya yang menjadikan ponsel-
ponsel WP Mango turun harga. Fitur baru yang hisa dinikmati pada versi ini adalah
kemampuan hotspot Wi-Fi dan flip to silence, tapi masih banyak fitur terbaru
lainnya.

Sebelum Microsafi melakukan pengembanearn besar pada OS Windows
Phone (Windows Phone B). mereka menyempatkan untuk mengupgrade WP 7.5 ke
WP 7.8 yang pengembangannya masih menjadi perbincangan hangat kala itu. Ul
berubah dari tile vang berukuran wide dan mediom pada versi scbelumnya,
scharmng menjadi leblh variatif dengzan ukuran small. Sekilas perbedaannya pada
Ul hanya itu saja, tapi dari aplikasi Micrasofi pun menyediakan heberapa perubahan
vang tentunva bermanfaat untuk smartphone Windows Fhone agar lebih powerfull

lagi.




Sekitar bulan (Yktober 2012 lalu, pengembangan besar Microsoff pun
diumumkan yakni versi terbaru dari OS mobilenya itu vang dikenal dengan
Windows Phone 8. Perubahan besar-besaran dilakukan Microsefi, mulai dari Ul
(sckilas sama dengan Windows Phone 7.8), konckiivitas, aphikasi, dukungan
layanan, integrasi dengan akun live, fitur kamera yang disempurnakan, Windows
Store App vang lebih nyaman dan banyak aplikasi, peningkatan resolusi layar, USB
mass Strorage, NFC, Kid Comer, Bluetooth LE, dan masih banvak lagi.

[engan dirilisnya OS Windows Phone 8 ini juga menggantikan arsitektur
Windows CE keemel Windows NT, vang memudahkan aplikasi dikirim dari
Windows 8 ke sebush smartphone Windows Phone 8 yang dulunya harus
mengguniakan aplikasi Zune pada versi pendahulumya. Windows Phone 8 juga akan
terus mendapatkan dukungan mulai dari Windows Phone ¥ pertama hingga versi
terbarunya karena Microsoft sekarang fokus pada WP 8 ini. Dengan demikian,
mereka akan menghentikan dukungannya pada WP 7.8 ke bawah untuk
menggantikan peran sehagai OS versi tunggal yakni WP 8.

Update diberikan dari Microseft dan juga vendor yang memakai WP ¥ itu
sendiri, Dari Nokia dengan updailc Windows Phone mercka vang rulin mulai dari
update Amber, GDR3, hingga yang terbaru yang disebul Black. Hal ini tentu
membawa dampak positif' karena update ini diperuntukkan semua ponsel WP Nokia
vang mengadopsi (S Windows Phone 8. versi terbaru dari windows Phone B series
walan update nya tersebut ditujukan ontuk manufaktur dan developer, kita bisa
menikmati berbagai fitur baru yang sangat menarik seperti Live Folders, Apps

Correr, Internet Sharinge, dsh




BAB III
PERANCANGAN GAME

31  Perancangan Tampilan
& Tampilan Menu Utama

Pada tampilan ini pemain akan diberikan menu pilihan yaitu PLAY,
TUTORIAL dan EXIT pada Gambar 3.1,

Judul: JUMPINGNOCOB

PLAY

TUTORIAL

EXIT

Gambar 3. 1 Tampilan tama
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Dimana tombol PLAY untuk langsung bermain game “Jumping Noob™,
kemudian tombol TUTORIAL untuk memperlihatkan tata cara bermain melalui

video dan dalam bentuk tcks. Scdangkan tombol EXIT wntuk keluar dari game
*Jumping Noob™.

2. Tampilan Game
Menampilkan game saat pemain bermain pada Gambar 3.2.

M/KH/B
M/K/HB
MIKH/B
M/K/H/B
MAKSHSB
AY
ER
N

Gambar 3. 2 Tampilan saat bermain
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Posisi pemain berada dibawah saat permainan dimulai, dan secara otomatis
larakter pemain akan melompat-lompat dengan sendirinya. Dengan memiringkan
kekana. dan kekiri (#i/1) akan membuat Karakier bergerak kekanan dan kekiri.

i Tampilan Menu TUTORIAL
Menampilkan hagaimana cara hermain “Jumping Noobh™ pada Gambar 3.3.

VIDEO / GIF
(LOOP)

Deskripsi tata cara bermain

BACK

Gambar 3. 3 Tampilan Tutorial
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Dengan memperlihatkan video dan teks aturan bermain pada game.
lumping Moob”. Video akan berjalan secara otomatis ketika pemain masuk
kedalam.

3.2 Alar Permainan
Perancangan alur berfungsi untuk mengetshui alur proses dari program,
mnulai start game hingga end game, Alur ditunjukkan pada Gambar 3.4.

'| START

L

SPLASH SCREFN
. PLAY
MENL e THME TRIAL
WAE
F Y ,
T
¥
Ly DEATH?
o ERDHESS PiAY
MCHIE AGAINE
z
T
T {
|
i
!
1
J ¥ GAME
= OVER

Gambar 3. 4 Alur game Jumping Noob
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A3} Karakter dan Komponen Lain
Berikut merupakan karakter dan komponen lain beserta penjelasan.

Tabel 3. | Karakter dan Komponen lain

| N { tambar T Keterangan
1. Karakter Utama bermama *Noob®™,
2 TR Pijakan warna merah bergerak kekanan dan kekin {moving),
™ s Pijakan warna kuning bergerak keatas dan kebawab (moviag).
4. RS Pijokan warna hijau tidak berpernk {staic).
5 | A Pijakan warna biru tidak bergerak (seic).
Plat warna hitam bergerak kekanan dan kekin jarsk pendek
9 - [ rrnarving ).
]
7 Area bermain,

34  Randomization

Rendomization merupakan pemhbangkit (generator) nilai acak dimana nilai
minimal dan nilai maksimal ditentukan melalui array. Nilai yang dibasilkan acak
dan terdapat pengulangan nilai dengan nilai yang telah dihasilkan. Semakin besar
range (jarak) nilai yang ditentukan, maka semakin kecil pula kesempatan nilai yang
sama akan keluar kembali. Setiap nilai vang dibangkitkan akan selalu herbeda
dengan nilai sebelumnya. Platform (pijakan) untuk setiap permainan yang akan
dimulai, akan diacak. Jadi sctiap game akan berbeda penempatan platform tersebut
dapal dilibat pada Gambar 3.5,




START

RANDOM
PLATFCRM
(L, 5]

X =Random.range
fy {min, max)

g

—p ¥ += Random.range
* {rmim, max)
T T
— Spawn Platform
Y
T
*‘f—h END
T

BLACK

Gambar 3. 5 Alur Randemizatian pada tap platform.




BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1 I plementasi

Tujuan implementasi adalah untuk menerapkan perancangan yang telah
dilakukan terhadap sistem sehingga pengguna dapat memberi masukan demi
betkembangnya game,

4.1.1 Tampilan Menu Utama
Tampilan Menu Utama dari gamie “Jumping Noob™ dimana terdapat tombol

pilihan Time Trial, Endless . TUTORIAL dan EXTT ditunjukkan dalam Gambar 4.1.
Time Trial merupakan mode dimana pemain akan bermain tetapi diberi batasan
waktu. Sedangkan Endless meropakan mode dimana pemain tidak diberi batasan
walktu, tetapi bila terjatub, maka score akan berhenti bertambah,

i

Gambar 4, | Tampilan Menu Utama
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4.1.2 Tampilan Mode ¥ime Trial
Tampilan mode Time Trigf ditunjukkan dalam Gambar 4.2,

Score: 22 i .
P #:l'lme. 16
SRR

Gambar 4. 2 Mode Time frial

Dalam mode Time Trial, pemain akan diberi batasan waktu 20 detik untuk
melihat seberapa tinggi nilai vang akan didapat. Tetapi juga bila pemain terjatuh,
maka nilai akan berhenti bertambah. Nilai tertinggi akan masuk kedalam Hi-Scare.




4.1.3 Tampilan Mode Endless
Tampilan mode Encliess ditunjukkan dalam Gambar 4.3,

Score: 12

MHi-Soore, D9

i

oo

—— —

Ciambar 4. 3 Mode Endless

28
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Dalam mode Endless, pemain tidak diberi batasan waktu untuk dapat
menyelesaikan mode ini, karena mode ini tidak akan pernah berakhir (endless).
Permainan akan berakhir bila pemain terjatuh, nilai akan berhenti bertambah. Jika
scare lebih besar dari A-Score, maka akan masuk kedalam Hi-Score. Tingkat
permainan pun lebih sulit tetapi nilai yang didapat pun akan lebih besar.

4.1.4 Tampilan Menu TUTORIAL
Menampilkan tata cara bermain game “Jumping Noob™ Gambar 4.4.

Tilt your phone to left or
right for your character
movement

Gambar 4. 4 Tampilan Menu TUTORIAL
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Malam menu TUTORIAL ini. pemain pemula akan ditunn untuk
mengetahui tata cara bermain game “Jumping Noob™ dengan bantuan teks ataupun

clip video.

4.1.5 Tampilan Menu EXTT
Menampilkan menu pilihan kelvar dari game “Jumping Noob” pada

{(ambar 4.5.

What Mode You wam To Play?
Time Trial
gendless

ARE YOU SURE YOU WANT
10 EXIT ?

YES NO

Cambar 4. 5 Tampilan menu EXTT
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4.2  Pemasangan Game (Deployment)

4.2.1 Unity
Pemasangan game | Deployment) dapai dilakukan pada Unity ketika

game masih dalam bentuk project, pertama pilih File kemudian pilih Budd Seitings
(Ctrl+Shifi+B).

| Fe Edit Aveaty GamaObed  Cornpai
M Goame CirleM
Jipen Scene Cird+0
Gave Tomne CErt=h
Sare ToEne g5, Chil=5hifl=5
e Propet..,
Trpen Project_
Fervie Prupect
Bk Seftmige... Chil=Fhift=8
Bl & Run T8
Bisdd In Tloriadd,,
et

Gambar 4. 6 Builid Settings

Busid Settings &

[t
l_‘n' wananws Phone §

Gambar 4. 7 kotak dialog Build Settings
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Pada pilihan Plagform pilih Windows Phone 8, kemudian pilih Switeh
Platform, kemudian pilih Buifd And Run. Dan tunggu proses build dan deploy pada
Windows Phone (pastikan Windows Phone dalam kcadaan developer unlock).

4.2.2 Windows Phone Application Deployment (WPAD)
Pemasangan (Deplovment) game ataupun aplikasi lainnya dapat
Juga dilakukan dengan menggunakan sofhware bawaan Visual Studio seperti

Windows Phone Application Deployment (WPAD). Buka WPAD melalui Srart
Menu, kemudian pilih Windows Phone Application Deployment.

AindewsPRane Applicaton Deployment 81

Wirdews Phione Application Dep.

DE‘: Wincows Phone Developer Pow

Wingows Fhene Developer Regr.

Gambar 4. 8 Windows Phone Application Deplavment

Kemudian cari berkas yang telah di-Build oleh Unity dalam bentuk .XAP.

kemudian kiik Depioy untuk memulai pemasangan pada FFindows Phone.
el

Windows Phone Application Deployment {8.1}
Application Deployment M Windows Phone

Run this woof o install 2 prepackaged app on & registered Windows Phone
Select the device langet for installation and the app to be installed. and click "Deploy”

Tatger Dievice

App.  NSKRIPSKO_O_T\Sin\ARM\Master\SKRIPSIVO_Q_1_Master ARM.xap

Status;

CGiambar 4. 9 Pemilibhan berkas
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Kemudian unggu proses pemasangan hingga pada status muncul pesan 4pp

deployment complete.

& Windows Phone Application Deployment (8.1) “

Application Deployment B Windows Phone

Run this tool to mnstall & prepackaged app on a registered Windows Phone
Select the device target for instaliation and the app to benstalled, and chick “Deploy”

Tamyst Davice

App WSKRIPSHOD_TUBInARM  Master' SKRIPSI0.0_1_ Master ARMxap | Browse .

! Status.  Deploying file— I

IELULL Apa daployment cm'l.pem I

Gambar 4. 10 App Deployment Complete

4.3  Pengujian Game
4.3.1 Penpujian Randomization
Berikut beberapa percobaan implementasi Randomization untok

menguji apakah letak pijakan diacak sesuai seript yang telah dibuat saat setiap akan
bermain berupa screensfioof pada Gambar 4.11 dan Gambar 4.12 (garis merah

merupakan koordinat sumbu 0 dengan asumsi nilai v 4= (0.5, 1.5)).
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Score: 9
Hi-acare: 69
|
. -
T ki
-l
\e
-l
t

Gambar 4. || Randomization percobaan |
Percobaan pertama menampilkan bahwa pijakan muola-mula  berada
disebelah kiri (-y), kemudian pijakan kedua disebelah kanan (+y). kemudian
pijakan ketiga berada disebelah kanan (+y), kemudian pijakan ke empat berada
disebelah kiri (-3 ). pijakan kelima berada disebelah kanan (+y), dan pijakan keenam
berada disebelah kiri (-x).
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Score: 51

Hi-Score 120

.

| R

Gambar 4. 12 Randomization percobaan 2

Percobaan kedua menampilkan bahwa pijakan mula-mula berada disebelah
kiri (-3), kemudian pijakan kedua disebelah kanan (+y). kemudian pijakan ketiga
herada dizsebelah kiri (~y). kemudian pijakan ke empat berada disebelah kanan (+y),
pijakan kelima berada disebelah kiri (~x), pijakan keenam berada disebelah kanan
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{=3). pijakan ketujuh berada disebelah kiri (-y) dan pijakan kedelapan berada
disebelah kanan (+5 ).

4.3.2  Pengujian Fungsional
Pengujian dilakukan untuk memastikan babwa aplikasi berjalan dengan
benar sesuai dengan kebutuhan dan tujuan yang diharapkan. Pengujian Fungsional
mengenai proses yang terjadi dalam game. Hasil pengujian dapat dilihat pada Tabel
4.1.
Tabel 4. | Pengujian Fungsional

Hasil

No. Fungsi
Ya Tidak

Tombol pada Menu Utama berjalan sesuai

1. dengan fungsi. v
| Sound FX + Backsound pada Menu Utama

2. sesuai dengan fungsi. v

3 Plaifornr bergerak sesuai dengan fungsi. v

4. Timer betjalan sesuai dengan fungsi.

SplashScreen sebelum masuk Menu [tama

5. sesuai dengan fungsi. v

6. Score dan Hi-Score sesuai dengan fungsi.

7. Accelerometer sesuai dengan fungsi. v

8 Karakter dapat melompat sesual dengan
! fungsi. v

9 Backsound pada mode Time Trial sesuai -
’ dengan fungsi. v

10 Backsound pada mode Endless sesuai dengan

fungsi. v

Fideo pada Menu TUTORIAL sesuai dengan
fungsi v
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433 Pengujian Pengguna

Pengujian pengguna ditjukan kepada pemain yang  tclah
memainkan game “Jumping Noob™. Terdapal kriteria dan penilaian pada pengujian
terdapat pada tabel 4.2,

Tabel 4. 2 Pengujian pengguna

Penilaian f
Mo Kriteria Jumlah
A B C ‘
1 | Menu 21 41 f 68 |
2 Desain Karakter b 42 18 68
3 | Desain Environemnt 1 16 18 14 6%
: 4. | Gameplay 16 31 21 68
| 5 Kontrol (Accelerometer) L4 38 16 68
6 | Backsounds + SoundFX 18 3l 19 68 |
: Jumlah 93 221 94 408

Kcrerangan: A : Menarik
B : Cukup Menarik
C : Kurang Menarik

Pengujian dilakukan kcpada 14 responden (acak) orang awam berusia 19-
26 thun, dun 54 responden (acak) anak berusia 16-18 tahun (SMA). Hasil
pengujian pengguna dari 68 responden berdasarkan kuisioner diatas, 41 responden
menyatakan bahwa Menu utama Cukup Menarik (60,29%). 21 responden
menyatakan menarik (30,88%). Untuk Desain Karakter 42 responden menyatakan
cukup menarik (61,76%) dan 18 responden menyatakan kurang menarik 126,47%).
Untuk Desain Environment 38 responden menyatakan cukup menarik (35.88%) dan
16 responden menyatakan menarik (23,52%). Untuk Gameplay 31 responden
menyatakan cukup menarik (45,58%) dan 21 responden menyatakan kurang
menarik (30.88%). Untuk Kontrol(dccelerometer) 38 responden menyatakan
cukup menarik (55,88%) dan 16 responden menyatakan kurang menarlk (23,52%).
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Untuk Backsound dan SpundFX 31 responden menvatakan cukup menarik
{45,58%) dan 19 responden menyatakan kurang menarik (27,94%).

Hasil persentase pengujian pengguna dari 68 responden  22,79%
menyatakan menarik, 54,16% menyatakan cukup menarik, dan 23.03%
menyatikan kurang menarik. Hasil tersebut diperoleh dari:

Menyatakan Menarik: 93/408 x 100% = 22,79%

Menvatakan Cukup Menarik: 221/408 x 100% = 54, 16%

Menyatakan Kurang Menarik: 94/408 x [00%: = 23,03 %

Nilai 408 diperolch dari semua jumlah poin penilaian A, B dan C,
sedangkan nilai 93 diperoleh dari responden yang memberikan nilai A. Hasil 221
diperoleh dari responden yang memberikan nilai B. Sedangkan nilai 94 diperoich
dari responden yang memberikan C.




5.1

Monh™

vaitu:

2.

3.

4,

3.2

BABY
PENUTUP

Kesimpulan
Berdasarkan hasil darl perancangan dan implementasi pada game “Jumping
dengan menggunakan Randomization dapat diambil beberapa kesimpulan

Drari hasil pengujian fungsional game “Jumping Noob”, semua berjalan
sesual dengan fungsinya.

Dari hasil pengujian Randomization pada pijakan telah sesual dengan
fungsinya.

Dari hasil kontrol gerak karakier menggunakan accelerometer telah sesuai
dengan fungsinya,

Hasil persentase pengujian pengguna dari 68 responden 22.79%
menyatakan menarik, 54,16% menyatakan cukup menarik, dan 23,03%

menyatakan Kurang menarik.

Saran

Dalam pembuatan game “Jumping Noob™ ini masih memiliki kekurangan

dan keterbatasan schagai berikut:

Penambahan tombol pause bila player memiliki urusan yang mendadak atau
kegiatan lain,

Penambahan “/TEM” untuk membantu player menambahkan score lebih
banyak lagi.
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KUISIONER

Nama ¢ Divik Hariod

Bagaimuna menurt anda tampilan Meny Usema dalam gmne “Jumplag Noob™ ini?
A Wenarlk b. Cekup Menarik €., Kmng Menarik

Bagaimann memurut ands desain harakuer player dolem game *Jumplag Moob'™ inl?
2. Merarlk AL Cxkup Menarin <. Kurung Menarik

Bagalntana menurit anda dessin arvironmest east hermain
8. benarlk ,.a‘.\h_._r:n_ Menarik 2, Kurang Motk

Bagalisana menyrt andp gomepioy dalnm Firg SJumping Moob™ kit
%, Menarlk A Cukup Menasik ¢, Kursng Meaarlk

Dagaimana menurut snds kool datim g “Jumplag ook iniy
8, Memarik b. Cukup Menarik \Aﬁ.ﬂ:ﬁ!gi

Bagaimana menurut anda ?Hgiup_.amEﬂx._._._nﬁ___._m Moch" jnl?
1. Menarik b, Cukup Memarik A Kuring Menarik

Terima kesib atas pertisipast arda Feig el mengizi kuisioner wieuk keenajum
gome M umping Mook™ in,

KUISIONER
Nwnn 1 DONPAID PRAKOTO  wag

Bagaimana msaturut anda mmpllan Megs Utama delam A *Junping hoak" inf?

n. Menarlk {B) Cukup Menrik . Kurang Menarik
Baguinunn menarit ands desain kerakies piaver dalam germig “Jumping Mooh® ini?
8, Menarik I Cukup Menariic (&) Kurang Mennrlk

Bagalmans menunst anda desnin emirmimens sast besmain?
n; Monarik (B Cukup Monarik & Kusrang Menarlk

Bpgaimang memmt anda gowseplay dalam gome “lumplng Mook™ ini?
& Mmarik {B) Chkap Merarix &. Kuranig Menarlk

Bagamang marueul andy kowtsai dalnm gowme *Rumping Moob™ ini?
&, Menartk @Q_Eu_ Menarik ¢. Karmng henarik

Bajmimana menurut anda tewcksouna dalam game "Jumplng Noob™ ini?
& Meaarik b. Cukisp Menarik (&) Kurnng Menarik

Terima kaeih ates parisipasi anda yang teluh mengis kuisioner i emajuan
Fame ' hanEing Houb™ ok,




Nama ..HE.-FE.,. o,

Brgsimang moourut arda tampilan Mo Ui dalam geme “Jamplag Mooh™ ini?
B Menarik + Cukup ¥enarlk r. Kurani Menarik

wanum_E:anaE .N.ﬁig gﬁﬁgguﬁidsau_anzuﬂvsiﬁ
. Menarih . Cukup Menarik ¢ Kurang Menarlic

Blagalmena menurut andu deanin enyironmens sann bermum?
n, Menarik ,uwmcr.___"_ Bdanarik v, Korang Menarik

Bagaimana mernurur andy gamepday dodom gume “Jumplog Mack™ ind?
n. Menarik b Cukup Menasik F\Neazm Menarik

Bagaamena menunt anda kontrol dalum game * Jumping Mook ini?
i Memrk “Cukup Menarik <, hurang Menarix

F”Ns‘u-un menurut sda Haetstnd dalam pame “Junping Noob® ini?
nArk b Cukup Menarik 2. Kurang Manarik

Tetima kash was partisipas! anda Yang telah mengial kuisioner umtuk kempjuan
Fams “lumaing Moak™ ini,

N “I.ﬂ m.j mu «P,...

Begnimann menunil sids Gmpilan Menu Utams dalsm game “lamping Masb™ ini?
8. blenarik vA_...._._._“‘..Iu_ Micnarik . Kurang Menaslk

Brgeiniana menint anda desaln Karekler player dalam gawer *Tumping Mook" in]?
Xr:..._.ﬁ b, Culugp Manarik &. Kisrwng Menarik

Baguimann meourut ands desain enviremmen gase bermalo?

Xgnﬁr b. Cuiigp Memurik &, Karnng Manw:lk

Bagaimine menunit atda gamerbay dalam gume “Jemping Noph'™ |ni?
b Menark \r&ucrj_ Menarik ¢, Kumng Mesecik

Bagnimana mesurt anda kenteal dalsm game “Jumplng Noot™ ini?
i Menacik VAQ.E_. Wanarii &, Kurmng Menarlk

Bagalmars bt ande backepund dalam game “Jumplng Moab™ ini?
& Menarlk b Culup Menarik 6. Kurang Meaarlk
|

Terima kasth alas partisipast anda yang lelan meengisi kuisioner unmk kemiluan
Jame “Jumping Mooh' [nl,




IS0

numn : N Adi lah I

Bagaimana menurd ands tompilan benu Utama dalem game " Fumping ¥oob™ niF

(B Menaik b, Cukup Menard ¢, Kurang Manari
Bogaimans menurur anda dessin karakoer ploer dalam e “Jumplng Neoob™ ini?
& Menarik b Cubup Menasik @E_.lﬁ Mennrlk

Eruguimena Teenurul s desain cavironmeny saat bermaln
2, Menarlk (EXCukup Menasik ¢. Kurnng Menarik

Bagaimans menurut ands gamemiey dalsm game ' lumping Mooh" init
4 Menarlk ﬁmwvn:{n_ Meaurk 2. Kurang Menarik

Bagaimana memurut ands kantrol dalam gome “Jumplng Mook il

. Menarik (D) Cuikap Mewar . Kurang Menarik
Beguimang memorut snda backsoyad dalarn gome “hEnping Mook™ |niF
& Menasik (b Ckup Menark & Kurwig Menarlk

Terlzia kasih atas partizipasi ands yang telsh menglsl kuisionar untuk kemejusn
pame "Jumplng Noob™ [al

EUISIONER

Mama 1 ﬂ|__ (475 M_rﬂh_.ﬂ uTRA

Bagsimena menuns enda tampllan Menu Ui dalom game “Tumping Noab™ ini?
i Menark H Cukup Mesarik ¢ Kurang Menarik

Bagasmania menart andp dosain karabier slawer dalam gome “Jumping Nook™ ini?
& Menarlk b Cakup Menarlk % Kurang Menarik

Bugaimasa manuna andn desain amviramnen et barmaty?
Fubcomrik b. Culoup Menirik £. Kurang Menarik

© - Bagalmang tenuru ands gummeplay dalam g * umping Moos™ 167

8. Ilenasik x._ni__._n Menarik ¢, Kurang Mesarik

Begaimena menurut anda kotrol dalam gome *Jumping Neak™ ini?
& Menarik ¥ Cukop Menarik &, Kurang Menarik

Bagaishana menunst nds fockaemnd dslum goawns *Juniping Mook |ni?
& Miznarlk FLukup Menusli . Kursag Meoarlk

Terime kasth aizs. pactisipasi pnda vang telah mengisi &nlsioner ummik kemajuan
game “Jymping Mook Ini,




EKUISIONER
Nima ,B 138 ﬂrngbzﬁb J

Bagaimana manurd andn tatpilen Menu Utsmn dnlam Farag " Jumping Noob™ ini?
@?F_E:r b. Cikwp Measnk o Kurang Manaric

Bagaimang menurut ainds deszin kerrnkier plever dalam game “lurmping Masd™ |niy
1. Mararik @n:_ﬁu Menasik ©, Kurang Menarik

Bognimana memurut arubs desaln emvirarsment sl bemain?
L. Mannrilk %m.i_.ﬁ Menarik & Kumang Menarik

Bagaieiany m-smurl undy gamepay dalon game “Jumping Noob™ inj7
A Menarik Q.u...._:rz_u Mennrik ¢, Kurang Menarik

Bagairamng me nurat andn konine dalan gowg “Tumping Mook™ ini?
& Menarlk b Cukup Menarik Kurang Menarlk

Bagamuna munaral siss. ecksomd daiam same “lumping Mook® fni?
o- Menarik @.ﬂ.ﬁﬁg . Kusing Manarlk

Terima kasi nins parisipesi anka ¥ang telah mengis knlsioner untak kemajuan
g lumping Moob™ ing,

ENISIONER

Nima ;. TAIETAN  EANMATY LA

Brgrimans menuns ands mrpdlm Meny Utams delam e “Tutnping Noab™ ini?
& Mennrk B Cutup ek o Kurmg Menarik

Bagalmana memurue ardn desain karskier plover dalem gonme "Tumping hoab™ ini?
o Menarlk {E) Ciskasp Menarik e Burang Menarik

Bagalmann menirl anda desaln mrviranmen skar bermaln?
B Menarik @Enw Menarik <. Kurang Menarik

Begsimana menurst andn pamepiop dalom o “Tumping Nooh™ ini?
. Menarik (B Cukup Menarik &, Kumang Menarik

Baymimana menunit aada kool dadam gomy “fumplig Moob™ /7
n, Meaarik b, Cukup Merr {E)Kurang Merarik

Bagaimana menund ands socksopnd dalam farwe “Jumping Mok ini7
& Menaik b. Cukup Menarik () Kurang Menarik

Terima kisit ass punisipnal mdu yang eehsh mengisl kuisioner ik lemagpn
Jame "lumping Noob" ki,




ELISIONER
NEma .tﬂ.!ﬂﬂp @Eﬁ:ﬂfﬂ.

Bagaimong menurut snds wmpllan Mene Utame dalam game * humiping Moob" knl?
. Menarik b. Ctkup Mennrik JKueang Merarlk

Bogaimand mezurut anda desin karakier plever dolam gowe “lumsping Moob™ ini?
#. Menarik b Cukip Menarik A Kaurang Menarik

Bugaimang menuwrnut andn desain amvironment sast bermin?

». Menarak .v_._..fn_._r:u Mlemarlk ¢. Karung Mennrik
Bagaimana menurat anda gomepday dalem Jome M umipling Mosk" ini?
# Menarlk A Cukup Menarik . Kirang Menark

Bingmimana menunit arda kentro] debsn game “luinping Moob" Ini?
& Menarlk P Ly Metarik ¢ Kurang Meriarik

Bagaimuns manumie ands haskreund dolam Funne “Jumping Mook ini?
i Mlenarih b. Cukup Menarik X Kurang Meoarik

Tetimn kasih atey parfisipass ondo vang telah mengisi huisioner uniuk kemajuan
Foame “Jumpang Moab™ ini.

KUISIONER
MNema 3 .l_h. Eﬂ.mﬂ.ﬂgﬂh..ag

Bagalmane menurut ands taripilan Meny Utsg dalas gawe “Jamplng Nook™ ini?
. blenarik A Cukup Menarik ¢ Kurang Menarik

Boguimna manarul inda desaln karskler plaper dalem gewme “Jumping Noob™ ini?
b Menarik by Cukiup Manarlk 1.\ Kurang Menarik

Bngakbnan menurar anda desain emvironmen st bommain?
a, Menarlk \r\n_.ﬁa Marak €. Kurang Menari

Bagelniana menury: ands gemeplcy dalam gome “lumping Noob™ ini7
4, Mvizmarik . Cukup Mesarik \m Kurang Marasik

Bagiimanu menuru: ands kentrol datam game *Jumping Mook ini?
B Menbrik b, Culup Menarik .\._. Karang Metinrik

Rugaimana menund anda Fackseumnd dalam Bemie “Jumging Mook™ inil
i Menarik \m Cukup Menarik @, Kurang Menarik

_ Terinin knsih ales purtisipasi unds yang fedals nengisi kelsboner unluk kemajusn

gawmd “lumping Nook™ ini.




KUISIONER
Nama : P Abian Zcﬂ oho

Bagaimana menurut anda aopian ben Urarns dabain game “Jimping Neob™ ini?

B Peleiarik .,x_n___xcv Mengik ¢, Kurang Menarik

Blugolmuna enurul Btk Jesain karakier fimar dolom game “lumping Noob* inl?

8. Merarik Unn—_xs.__ Menarik & Kurang Menerik

Bagalinary menurue andy desain envimnmant saat bermaln}
& Merarik HCukup Menarix o. Kurang Menurik

Begaimana menunat avda gemeplay delam game “Jumplag Noos™ 7
& Memarik k. Cakap Memarik A Kurang Mensrik

Baguimuna menerud anda konirod datam grms "Jumping Meak™ ini?
a, Menarik mﬁnew&u hiemarik ¢. Kurang Menarik

Bagmimana menurut ands boskmand dalam game Yhamping Mook ini}
8, Mennrik Rﬁcfﬁ Measik & Kurang Menarik

Terima kasih ataa parisipasi anda yang teloh amisi kulsipner untuk hemaiisd
game “Jumping Mook™ ini,

KUISIONER

Nama i H..__.-i..ﬂ. DH_.E. .N

Bagalmans menurut ands ampélan Meny Utama dalam geme *Tumping Noob™ nif

8. hienarik b, Caakup Menark 4 Kuraa Menarik
Baymimens menwrur ande desain kerakter plover dalam geme *Jumping Mook" it
. Prignarik b, Cukup Menarik A Kurang henarii

Bagaimana meaurs sndn desain emnirsricen saet bemgin?
i, Merarik x Chikup Menardk & Kurang Menarlk

Bagaimuno menurut anids pomepfay dolam gome “Tamping Noob™ ini?
o Memarik bi. Cuskup Merarid . urang Menarik

Bagaimand foedirut ands kmirol dolom o “lumping Noob" inl?
#. Menarik XK Cukup Merarik ©. Kurang Menasik

Bagainuns metunl onds beckrord dalnm gome “Jumplog Negb™ inl?
5. Menark M Cukup Menarik c. Kurang Menarik

Terlmy kasih #a3 partlsipesi arda ang telah mengini kulsionor wmk kempjuan
&g “Jumping Nosh' [nl.




KUISIONER
SR TG

Bagaimaan menuns wnda tunspibu: Mema Urasna dulans genry "lumping Mool ing7

& Menark @G...Eu Wlenarik €. Kurang Manarik
Bagaimaos menurot unds desaln baskter plajer dalam gewer "Jumpisg Mouk™ init
a. Manar:k _ﬂ%ﬁ Menarik £. Kurang Menarlk

Bigrimana menunst .._ﬂk desnin ¢ rommen; sl bermyin?
& Menarl: GWE% Menarik <. Kunang Menarik

Baguimana menurut anda gameplay dalam game “Jumping Noob™ ini?
4. Menarik, b. Cukup Menarik mWwEE Messiik

Begnloana menumat anda konkrol dalum pame “Jmping Nook™ ini?
. Monar ik b. Cuakyp Meaardk .@HEE.&. Menarik

Bagaimazs smeniml backiound dalam game “Jumplag Nogb™ inl?
. Meswrik b. Menackk o. Kueany Monnrik

Terimn kasih stsg partisipes! anda yang telah mengiti kusioner uniuk kemajian
game “Jumpiog Noob™ ind,

Nama : z_n___;ﬂﬁ__.

Bagaimane menunt ands tamp/lsn ¥ems Ut dalsm ganre “Jamping Noob" ini?
& Menarik @nﬁ_ﬁ WMenarik ¢. Kurang Menark

Bagaimans meaunat anda dessin kekter ployer dalsm gasse “Samplng Noob™ in?
& Menarlk @EE Wi narik ©. Kirwng Mensrik

Bagnimess menong degnin #nvironment it barruis}

a. Menarik b ) Cukup Menarlk s Korang Mpssrik
Bagnimmne menunl snds gamreplay: dalem game “hanping Noob" fnif
& Menarik b. Cukup Mensthi @5:.....__ Manarik

Bagaitana menunal anda kogtro! dusm game “lumiping Noob™ ini?
0, Monalk ?Eﬁ Menarik ¢. Kurang Mosarik

Bagsimana menurul anda bacizound dalam game * iny; Noob™ ini?
it Menurik b. Cukup Meaarik & Menarik

Terlmna kosih stus partisipust anda yung telah meagisi kuiioner untuk kemujuun
Hame “Jumping Noab™ in,




KUISIONER
I-In.mﬁﬂ___.?

Begairnaoa meourst unds tampilive Meno Utoma dular gong “umping Noob™ Lui7
8. Menarik W, Cukup Menarik ¢ Kuritng Menarik

Bagairnana menurst wads dewin kamidor ployer olam gone “Fumping Noob" iy
2. Menari .X.niaa. Wenarik e Kurang Menarik

Begairans menuni snda dessin emvironment saal begmuin?
%, Menucil: b, Cubiup Menarik e/ Kunang Munarik

Baguiriana menurul ands gamepioy dalam game “Junping MNowb" ini?
5. Menarik DR Culaup Mesarlk ¢, Korang Monarik

Bagaimana monurut ands koatro| dalam gome *Jumping [oob™ ini?
. Monaxk i Cukup Moosrtk e. Kurang Monark

Bagaimon menumit enda backseind dalam garwe " Touinping Noob" ini?
& Mesarik Yﬁnﬁsﬂ Minarik c. Kurang Monaclk

Tecima kasib atas parilsipusi anda yang Lelah mengisl kusioner untuk kemajusn
gome “Jusyping Noab™ mi.

KLISIONER
xama . Railsar

Bagaimana wenunst wde tumpila Memy Utuma dulam genre “Jumplog Noob™ init
@In_!_,w b. Cukug Menarlk £. Kurirg Menarik

Hapaimaria wenurul ands desain kemkier player dalom gase *Iumping Moob" ini?
a. Menarik @ Culiup 1z narlkc <. Kuring Menprik

Bagaimany menurul sods desait environsers saat bormcio?

&, Menarik (B! Cukeup Menarik c. Kur.ing Menarik
Bagainans menurul anda guinep/ay dalam game "Jumping Noob® ini?

mw.—!-.a\w b. Cubip Menarlk ¢ Kurang Menarik
Bagsimans menurut ands kostrol duam game “Jumping Noch” ini?

o, Menarik mrwna:_u M serik ¢. Kurang Monarik
Bagaimana menurul sada backsornd dalam game “lumping Noob® inlt
v. Menurik @Eﬁ Menarik ¢. Kurung Maonarik

Terima kasib ains pertisipasi ands pung telsh mengisl kursioner untuk kemajusn
gams “Jumging Noob" inl




N (70

Bagzicaas menund wals tanpian Mens Utema dslam gane “Tumping Nook” ini?
a, Manirik @Qﬁ:ﬂ Menarlk c. Woreng Monarik

Bagaimans menurot wods desuin kamider player dalam game *Jumping Noob™ 7

& Manark (B3 Cukup Menarik ¢. Kurang Menarik
Bageimaoa menural andy desals emvirpament saut bermain?
&. Menarik (B} Cukup Menmrik & Kurung Mesarik

Baguimann menunit anda gameplay dalam game “Jumping Noob” {nl?
#. Meparik @ Culup Meaartk r. Kvrang Monarit

Bagaitmana menurot ends boatrol dalain game *humping Mook" jal?
. Monaril: b. Cukup Moowrik _@. Kerung Monarik

Bagaimea mensrut anda backsound dalnm game "Jumping MNook'™ inif
& Movarik b, Culwp Menark @nsﬁn Munarlk

Tezimy kasih wtoe purtisipas amds vang tolah menglsh lvsloner unhuk kemajysn
Famie “hutiping Noob" ini

KLISIONER
Name _]\nw_n._mﬁ,_g Candra. ™M

Bugnimana seninet siadds mpliin ooy Uune dalam giss *Jumpiog Noob™ inl?
n. Monarik @TEE e nurik ¢. Kurarig Memarik

Bagaimana menur anda desain komiter player datsm game “Jamping Noob™ indf
mv._si. b, Cukup M aartk c. Xiwang Menarik

Baguimana menunt anda desain envmmment cant barmein?
8 Mebarik b, Culcop Menusrik (e} Kursng Mnarik

Bagaimana menunil snds gomaplay- dalam game “Janping Noob® ini7
i, Menarik @ Culup Merartk . Kuriiy Manurik

Bopaimana menunat ande kostro! didom gams *Jusmping Nooh™ ini?
o Mouaclk (b oukp Massik . Kuring Masiarik

Baguitoans menusul anda backsound dalam game “Jumping Noob” ini?
(EMenarik b. Cukup Menarik c. Kurung Menarik

Torimw kusib atss partislpast wpda yang EEE#&IEEEEEB
Feme "Jumping Noob" int.




KUISIONER
Namas : mcm._#nﬁ.

Bagaimaan menuwnt wods tasspiliv Mg Utuma cabam gume “Iunsping Nowb™ Lu?
i Menar k nﬂw..ﬂrnt Wie narik c. Kurang Menarik

Bagaimass menunt wnds desoia barskier Player dalam ganw “Tumpiug Noob™ b}
a. Menar-k b, Cuakup Menarik (K urang Menarik

Bagairana menun andn dessin e iwremsierr saal hermuin?

8. Mesezd; (B Cukup Menarik . K vrung Mesnrik
Baguimana menuat anda gamuplay datam amie “Juraping Noob™ jni?
u. Menarik B Culip Menark . Kurang Monarik

Bagairnana menurat ands kontral dolai geme “hompiog Noub® inl?
#. Minarik b, Cukup Moaurik @ Xurang Menarik

Bagaimo:s menurut ands backsound dalnm game “Jmping Noob™ inj?
u. Menariy (BXCukp Mesarik ©. Kurang Meoarik

Tesimn kagih stow partisipasi anla yuog telah mengic kugianer pomk kemujuun
Bame “Turging Noob™ ini.

KLISIONER

(055

Bagaimang oehurit s tumpilin M esi Utima dalam gosie “Jumping Noob" it
8 Menstik ECukup Menarlke . Kurang Menarik

Bagaimana mesunst ands desuin karakter plajer dalam gaate “Jamplng Nogb” [niy
a. Munarlk (% Culkcap Wi nardk c. Kurwg Meanrk

Bagaimana mesurul ands desain envronment wuut besmcin
& Menaclk b. Cukeup Me nacikc & Kurag Meparle

Bogaimana menarud ands gasropiay dadarm gamy “Jumping Noob™ ini?
& Memnk b. Calrup Menarik K urang Menarik

Bagaimana wmonunsd ands kontrg! dulnm game “Jumping Naob™ ini?
3, Menarik Vﬁ.ﬁr.___. My mirik & Kurang Monarik

Hoguimang menunal anda baclsound dalam game “Jumping Noob™ ini?
. Manarik b. Cukup Menarik (& Kvrong Menarlk

Terima kasit atas partisipusi wuls yang lelh mengisl kuiiooer uptuk kzmajian
guimis "humping Noob'* ini.




Nikioidt. tLudm

Bugaimans menunst wou tampilan Menu Utama dalam gane "Junping Moch" i}
1. Menarik Vn....EnE__ Menarik v, Korang Manarik

Bagaimana menurnt wnds desaln karakier player dalam game = Jumping Mosk" init
2. Menarik B Cukup Menarik v Kurnng Munarll

Bugaimaas menunat anda desain enidronmeent saat bermaln?
W Meserk b. Cukup Meoarik ¢. Kurang Menarik

Baguimang menarul anda gameploy dylam gusee “Jamping Mook ini]
& Menarik ¥ Cukup Mrsarik «. Kurang Mesarik

Bagaimans menurat ands kontrol dalam Zarme “Iumping Nooh™ ind?
1_. Monarik b. Clakup Menarik v. Korang Menarik

Boguimaia menutul snds backsowrd dalam game “lumping Noob™ ini?
& Meoarik . Cukup Menarik % Kurang Mosacik

Terima kasih stas partisipasi ands yang telah mengisi luisivner untuk kemajuan
game “Tumping Mook ini,

KLISIONER

Nama ;W Ernd wad m

Bagaimana menunit wicks mpllan Meny Utama dulam ganie “Jumping Moob™ jni?
¥ Menarik b Cubusp My narik t. Kurang Menarik

Bagaimana nrenurut ancla desuin kemktar player dalam ganase *Tumping Nook™ init
. Menark . Cubiup Menarik . Kurang Menarik

Bugalmans manurt snc desnin ensvronmeent waal bermain?
8. Menarik b. Culcup Menarik \w\ Kurang Manalk

Bogaimans menurul ands gammagley- calam game *Jumping Noob™ ini?
. Menurik b. Culiup Meaorti \EHEEE Menarik

Bagaimuu menunil wnda kotitro! dalam gome *Jumping Noob™ ini?
J.v Menurlk b, Cukup Monarlk €. Kurang Mzaarik

Bagaimana menurut anda becksound dalwm game “Jumping Noob” ini?
. Menarik *n:ns. Menarlk . Kurang Menarik

Teriou kasih etas partisipasi nadwe yany telsh otenglei kuigioner untuk kemajuun
game ' umplng Moob™ ind,




Nams : m.-_ﬂ..-..:

Bagaicuse ewnurst soda tempilis benu Utema dalam gy " Famiping Noob™ inlf
% Menarik b. Culcup Menarik & Kunang Menasrik

Hagaimada mesuror andy deguis karkior player dalam gemee " Tumping Nooh™ gy

a Menurk A5 Cukup Wienarik ¢. Kurmng Menarfk
Bagalmans menunyt anda dessin onironsent st be mugn®
2 Moosric b, Cubiup Meoarik e, Xunng Menarik

Baguimana menind ands greplay dafom game * umping Wooh" inid
AMonarik b. Cukup Menarik . Kurong Menerk

Bagaimana menurut ands kagirol dolan game “Tumplng Nook™ ini?
o Mrarik b, Cukog Meanik W Kurung Menasik

Bagaimana menurut anda backsownd dalam game “Jomp ey Naob™ inf?
2 Mequrik b Culeup Mienagik & Kurang Mook

Terima kasih stow pertisipasi anda yang toleh mengisi kuigioner pntuk Remsivan
Fame “Junping Noob™ ini.

ELISIONER
Numn FM-. h_.ﬁmh P
Bagaimana wenuns unds wnpllvn Wenu Utiung dukam ganie “Jornplag Moob™ in?
P Mengrik b Cukup Menarlk v Kuring Menarik

Bagabimans menurt anda desala kacekiur plaver datam gusis " Juinping Noob® init

&. Monurik b Culewp Menarik X Kuring Mongrik
Bognims e menind sod desala emiroament sust bermalo?
A Meaarik b. Cukup Memaclk c. Kurug Menark

Bagaimana menunst sndo gamuepion: dalam game “Jurnping Mook" inf?
o Menarik b, Culup Menarik . Kueng Munarik

Bagaimana menunit snds kamire] i garre “Jumping Nd” inl?
2 fensrik b. Cukup Muaurk & Kuwrang Mooarik

Bagaimana menuret anda backsound dalam game “Jumping Neob'™ inl?
5. Mrnarik A Lukup Menarlk e. Kursng Mesark

Terims kusih ahes partisipasi ands yang telah mcogipi kussioner uotuk kemajusn
“‘E'EEE:!}.;E-




KUISIONER

Nams "-1L_1(T S @I TP

Bagainutas wwmunit anda tampils Mesu Utama e gem b * umpiog Noob® ind!
igﬁ b. Culoap Wienarik . Koning Menarik

Hagaimine menyrut ands desain barakier Pleyer dulam gewie “Jumping Noob™ init
a. Menark \h-Cukup bvlenarilc ¢. Kuring Menarlk

Bagalmana inenunt andn desain swviranment saal bermala?

| s Menarl: b, Cukup Ivbenarik €. Kurang Manarik
Baguiman menurul anda gamoploy dalam gume “Jumping Noub™ ini'
8. Menarik: m.\n..ﬁ:___ Menarkk . Kwrany Menarik

Bagaicnans menunut anda koalrol dalam game “Fuamping Nooh™ ini7
(peMonacik b. Cukup Mesacik ¢. Korung Menarik

Bogainuin meaunst anda backsound dalsm game "Jumping Noob™ ink?
o, Menark b. Cukewp Mecnarlk g Monarik

Terima kesih ates partisipusi andy yang telah menglei wisianer uniuk kemajyun
Hawie " Junipiog Noob™ ini.

- KLISIONER
e LR

Hugnimanu menunit anuds sumpilin M enu Ulienn dulem ganre “Jumping Noob® ni?
- Tlenanik b, Cukug e narik ¢ Korng Menank

Bagaimene menany ands desain trekier piayer dalar ganie “Jamping Noob” ini?

G:!_.:._.__ b. Culougs Menarik €. Kurmg Menerik
Bognlrane menunl ands dosain ensrrommen: ol bermein?
. Menarlk (b Culeup Menarlk . Rurng Menarlk

Bagaimana ménund ands gamepiay: datam g “Jumping Noob" ini?
#, Menarik b. Cukup Menuirik {2 Murang Monarik

Bogaimana menarut onds konlrod dam game " Jumping Noob" ini]
., Menarik b. Cukup Meaurk {_s/Kuring Monarik

menitrid anda backsound dalam game “Jampini Noob™ ini?
( WME—ER b. Cukup Mennrlk ¢ Kurang Menarik

Teritm ksslh atuy pertisipusi ands yang tolah pamgisl kusioner uatuk bemuinn
goms "Jurmping Moot inl.




KUISIONER
vama : JOSY OONTCIGOrQ

Bagaimias meaurut s tampllins Meny Utnime dalaca gemie “Jumplng Noob™ inif

¥. Menarlk b. Cukup Wenarik e. Kuring Menark
Bagairasns menurut ends desgin Larakier ployer dalnm pupre “Jumpiog Moob" ini?
¥ Mnarik; b. Cukup Menarik ¢. Ktrung Menarfic

Bagaimacs menursl anda desain enwronmens ssat hermuin?

B Menarik ~fi. Cukup Menarik & B wung Manarik
Baguimany manurut ands gamepliy dalam games “Jamping Noob™ ini?
% Meoarik b, Cukcup Menarik ¢. Kurang Menarik

Bagaimans menurut ands koatrol delam game “Iimping Wook" 5?7
9. Menark .._E Cukup Meoarik <. Kenung Menarik

Bapaimasy menunut snda Sackicard dalam game “Jumpig Noab" ink?
" Moaac b. Cokup Menarike e. Kurang Monarik

Terima kasih slar participusl anda yang telh mengis kuwioner ontuk kemajaan
game “Juzping MNoob™ fni

KLISIONER

Bagalmana menurst sode tsmpilen Meau Usnma dalaea gann “Tumping Noob™ init

r_hz.._!.w b. Cubcup Menwik . Korng Monarik
Bogaimans menurut ands dessin kerskter player dulsm ganid “fumplog Nogb™ Ini?
/%IEE.F b, Cubup Menarik c. Kurmg Menerik

Bogniraana penurid ands diesaln environmsens st bormuint
a, Menaclk Jﬁdﬁnﬁ Menasik ¢ Korng Mesarik

Bagnimana monurul snds gamoplay dalam gase “Jumping Noob" ini?
. Menarik ? Mesnirlle c. Kurang Monarik

Bogaimana. meount sadn kontro! dalam game “Fumping Noob™ in/7
Er b. Cuknp Mensirik ¢ Kiring Meaark

Bagaimana msnurut ancla trrcksound dulamn geme “Jumping Noob”™ inl?
& Menarlk ?E . Kuraoy Menarik

Terima kasih Bias partivipari ands yang lelih mengici kumiopes untk kemajuan
Home "humping Hoob" ini,




KUISIONER

veme . HOAIN D

Bugaimu i merut unds teopllus Moy Usema dalam geme “tumplag Nooh™ july

@Inﬂﬁ b. Cukip Mcnarik o K urang Menuk
Bagairass menurt ands desain kamkier player dulaim genie “Tumplay Noob™ inif

Q Menari: b, Cukup Menarik & Kurang Menarfk
Bugaimass menunit ands deasln snvrmmment saat beomuin?

8. Menarlk e..ﬁs_ Wenarik ¢. Kurang Menarik
Bagaimans maninyt ands gamesidy dalam geme “Jumping Noeb™ inif .

& Meoarik ?»ﬁfﬁ c. Kprung Menank

Bagaimans menurut sndo kootrol dolam game *Funping Nook™ ind?

i Menar ik 9—:1 Mennrik £. Kuung Meourik

Bagaitaina menurut anda Sackscind dadaim game “Jumpiay Neab" ini?

@E& b. Cukop Menurlk u. Knrang Menarly

Terima kasih #ta¢ parthipasi anda yang telah menghil kuigioner untuk kemajuun
gomee “Jumping Moob™ jni.

KLISIONER
5 Tesdia

Wama @

Bugniouna monunn wids tampliun Meaw Utema dulan gasie Fimping Noob™ ink?
s Menarik Qﬁ& Menarik c. Kurang Menarik

Bugaimana menurul wida desain karekier piayer dalam gann “Jamping Moob™ ini?
a. Monark @*E e puarik & Korgng Menark

Bugnimamna menund ands desain e= wrommen? suat bannein?

o Meoulk ?l Mencik ¢ Kurung Mosarik

Bagnimunu metund ands gamaplay dalam gamw "Jamping Noob® inf?
@EHF b, Cukup Menarik e. Kurang Menurik

Bogaimana aronunt sods kentrol dilam game “Jumping Naob” ini?
0, Menrik ?E- Menarik & Kurang Mook

Bagnimana wmenunst anda becksownd dalam g “Tamping Hook™ fui

?F b, Culeup Meanrik &, Kurung Menarlk

Terims kesih ates partisipasi anda yupy telah meaglel kuniooer wituk kemajuss
goma "lumping Noob" ini.




CUIS

LA
Mama :
Baguimiae meuurul woda tumpiliss Menu Uremis dudim gomie “Jutmpiag Noab® it
v Monarik X Cukup hlenarik c. Kurang Menank

Bagaimaaa menynst anda desein Larsklor player dalam gome "Jumpiog Nogb' byt
& Menark W Cukup Menarik ¢ Kurang Menarik

Bagmimans menn ands degoin endronmsens saat bermsia?

= Menaril: b, Cukup Menarik ¢ Kunang Menarik
Baguimany menurut ands gaweplay dalom gome “Jumping Noab” inf?
& Menaril bACukup Menarik ¢ Kurang Meoask

Bagaimana menurnt ands koairol dalsm game "lomping Nooh" ini?
8, Monark b. Cukup Menarik O Kerung Menarik

Bagaimaa monurut anda bavkso s dalum gume *Jumping Noob™ inj?
M. Menurik b. Cuboup Minaclk & Kurang Muniik

Terima kasih wtes partisipasi ands yang telah menglet kuwioner anik kemajuen
game “Iumping Moob" ini.

Cantiss
Nama @

Bugaimaa o enuny sods tampilun Meeu Utama dalum gesse “Jussping Noob™ ini?
# Menarik b, Cukup My narik ¢. Koring Menerik

Bagnimais menurol wods desain kamkter player dalan gane * Jamplng Noob® ind?
i, Munurik A Cudcup M nurik & Kuring Memrik

Bogoimana monur saodu desain enviressent danl bermain
B Mesarlk b. Cukug Menurik i Kur.ing Menarik

Bagainana menunat ands gesrezlay dnlem grase “Jumping Nook™ ini?
H Menurik b, Culup M serik ¢. Kur. g Memarik

Bogaicoans menund snds koatrol dilam game “fumging Naob™ ini?

o, Menarik ?EIE{..F <. Kurang Monsrik
Epgaimana mapany anda tacksound dalum game “Fumping Noob™ jul?
. Menerlk b, Cukup Meaarik 2 Kurang Menarik

Tecimn kasih stas partisipusi andn young teloh menglsi buiioner untuk kemajuan
game *lumping Moob™ ini,




KUISIONER

Nama (THEWA JAngment

Bagaimaaa menunst usde lesopibun Menu Utima dalam gy “Jumping Nook™ ini?
W Menar b b, Cukug Wenarik . Rurang Menarik

Bugair oz menurut ands desaln Lacskier plaper dulem gonie “Jumping Noob™ ini?
B Menark b. Cukup Wienarlk &, Kerung Menarlk

Bagaimzaa menumt ands desain exifronment ssal bermain?
& Megiacil: q-n,nﬁ.a Menarik . Xunung Menanik

Baguimana menarut anda gamepiay dakim game “lumping Noab" init
8. Mansril K Cukup Menarik ¢, Kucang Menprik

Bagairnone meniro! anda kootral dalam pome YJumping Moob" ini?
o, Munarit ¥, Cukup Menurik c. Kuring Menarik

Begatiasa menurs ands barcizound dalom gume “Jumping Noab'™ ini?
=Menarik b. Cubup Munarik ¢ Kurang Mocosrik

Terima kasih stus partisipusi wnds yang lah mengisi kugioner untuk kemujuuy
Eamee “Jugnping Noob™ inl.

Mama ;_ i.?u_..ﬁ _m_..._ &
Bugaimana myaurut wls tunpllo Meou Unuma dalin gasie *Jumping Nook” init
i“,ﬁli_# b Cukup My narik ¢ Kurang Menarik

Bagaimans menuml anda dessin karekter player dalam gani “Jumping Noob™ Wit
a, Menurik _uﬁ/ﬁ.:___s.__ Menurik . Rurang Menark

Bagoimans menuns spdo desals swrvument sant bermuint

.K/In_i._w b. Cukup Menarikc ¢. Koring Menarik
Bagainana menurul snds gemapay dulam game “Jamping Noob” ini?
ifr_r._._._.:. b, Cukup Mesarik ¢. Kurang Menarik

Bagaimara mopund snde koot didum Farne “Jumping Naoh” ini?
9. Monarlk "X Cukap Moasrik ¢. Kurng Megarik

Bagaimana niennrot ands Seckeoue? dalam gome “Jumping Noob" ini?
o Menasik K Cukup Menarik e. Kurzmy Menarik

Terims kasih stag partisipavi s yang teluh menigisi kuisioner wtuk kemajusn
gomis “Fumping Noeb™ i




Nama : w@.’ﬂﬂ!

Bagairnna monunit snda tampilie: Meni Utumy dalam geime “Jumping Moob" Ly
#. Menaril: b. Cubup Menarlk JEKuring Menarik

Bagaiowaot meaunut snds desein karkior player daluo ponie "Jumping Nueh™ int?
2 Menzri; % Cukup Menarik ¢, Kwrang Menarfi

Baguimana menurut ands pumeplay dulom game “lamping Noak' inf?
#. Menarik JKQEE Menarth ¢ Kmsnng Monarlk

Bngaitnans menuro! anda koatrol dalsm game “Juinping Noob® ini?
o Monar ik b, Cukup Meaarik KHEEG Menarik

Bagaimana menunit ands backzound dalsm game “Jurnping Noab" ini?
a, Menar:k b- Cubug Menarik V\. Kurady Munorik

Teritnd knsih wlas participasi acda yeog welsh mengici kuigioner nntuk kemsiusn
guwie <Iumping Noob™ ini.

ELISIONER
Namz “|Q!—.‘ F.T”.

Bagalmana menit soda tampiksn ¥ eos Utima daelam game *Jumping Noob™ ini?
m\\.u.ﬁiami.___. b. Cuicup Me narik ¢. Kurng Mesarik

Eagaimae meours! anda desuln kamkier player dalae gasys *Jumping Noob™ ini?
& Menorlk Kvsﬂu e sarik & Kurng Menarik

Bagaimans menueral ands desaliy envinomment sust beemi i
b, Menaci b, Culkup Menurik & Kating Menarik

Bagainana menunul ands gemaplay dalam gome "Jumping Mook" isi?
i, Menarik umg_"i Measrik ¢. Rurmng Menark

Bagaimara menuns snds konlro! dilnm game *Tumping Nook™ ini?
o, Menarfk b, Cukup Mosarik W Kueng Manarik

Bagnimona metrul anda backsound dalam gase *fumping Nooh” il
o, Menarik Wyclukup Mepurik &, Kurnng Menarik

Terims Eﬁiiiﬁnunﬁgggiﬁnﬁgs
gams "hunping Noob™ i




KUISIONER

Nama : |soi

Bugaimans menunar srda tampllng Menu Utsma dulam kanre "Tumplng Noub" ini?
. Menarik b. Cukup Menarlk 4 Kurang Menanik

Ragaimaaa menunt snda dessin kareklor ployer dulam ganie "Jumping Noob® init
8. Munarik 7 Cubcirp Menarik . Kurang Menarik

Bugaimana tenwnat ands degsin sxwronsenr saul bermuin?
a. Mepark Jr Cukup Menarik ¢. Kurang Menarik

Bagauitnana menumi anda gamepitay datam gesee "Jumping Noob" init
i, Menark F Cukup Menarik ¢. Kurang Manurik

Bagaimana menurut anda kontrol dalam gFomg ' Fotnping Noab* jni?
u. Muonarik b, Cukyp Menarik & Korang Menarlk

Bogaimas menurut anda darkzo dulam game “Jumping Nonb” ini?
4, Menarik b. Ctakup Menacik # Kirang Menarik

Terime kasih atar purtisipusi anls yang telah mengisl kussioner untuk kemajoun
game "Jumping Nooh' ini,

KLISIONER
z.._._:ﬁi_,,%a.. Nurad  Hakim

Bbugaimuna menunt sucs tumpiiun Weay Utema dufam goante "Tumping Noob" jni*
&, Menarik @ Cubcup Menarik ¢. Kurang Menarik

Bagaimans menurut asxls desain kerskter player dalam gose “Jumping Noob™ |ni*
2. Menarik (B Cukup Menarik ¢, Kuurang Menarik

Bogalmana menuml ando desain enviranmenr saunt hermain?
8. Manparik @.!G Menarik ¢. Kuring Menarik

Bagnimara menuni anda gemepia) dalam gams "Jumping Nooh" ini?

u. Menarik 9&; Me miseik ¢. Kurang Munarik

Rogrimana menusi ands kontro] dafam gums * ing Noh™ ini}
& Mooarlk b. Cukup Monurik Kuring Menurik

Bagaimana nienurut anda backsound dalem game “ramping Noob™ inft
2. Monarik e hup Meoarik <. Kurang Meaarlk

Torima kasih atay patisipas! ande yang teloh mwogisi kuisioner umtuk kermajusn
Fame "Jumping Noob'" mi.




KUISIONER
Nama . 1 (3 Sudrana

Bagainais menunst uods tempilng Many Utama dalam geare “Jumping Noob" bt
a, Menarik A Cubeup Menarik &, Rurang Memik

Ragaimane menunt andu defals karakier player dulam geme *Tumping Noob” bt
& Monarik A Cukup Menarik e. Kurang Menarik

Bugaioung senunl ands despin envivomment saal bermla?
o Menarik & Cubup Meoasik ¢ Kwang Manarik

Bagaimane menurnd ands gomeplay dalam game “Jurriping Moob™ ini?

# Monarik \K\HE....G_ Menarik v, Kurang Menarik
Bagaimana meaunst ands koatre| dalom game “Jumnpiag Noob" ini?
a. Mynasik A Cubup Menarik ¢ Kiung Menarik

Bngaimana menurit anda dacksound dalam gaine " Hmping Noob™ ini?
u. Menarik \Km_p_n_v WMenarik ¢ Kwany Monorik

Terima kasih atay partisipasi andu yanp teleh mengisi kuisiooer aomk kermajman
gome " Furrriog Noob™ inf,

nana

Nama ;

Bagnimana menuna ands mmopllan Meny Utama dulem gaste “Jumplng Noob™ ing?
DMenarik b, Cukmp Menarik v Kueang Menarik

Bagnimuna menunt aods desain kavskter player dalam game *Junping Nouob™ ini?
& Menarik @ Cukup Mensrik ¢ Kurang Menarik

Hagnimuni menundt anda desaln environsent ssar bermain?
» Menark 6] Cukup Menarik ¢. Kurang Manarik

Bagnimana menunil snds gamaplay dalam gome "Jumpimg Noob" ini?
8. Menscik () Culkup Menarik <. Kurang Monarik

Bagaimana menunsd ands konirol dalam gavme "Jumping Mopb™ ini?
4, Monurik ﬂ.w. Cukuop Menarik o Kurang Menarik

Wgn&.ﬂﬂn menurl andn backsound dalnss gome “Sumping Noob™ jni?
b, Cukup Mepadk c. Kurang Menarik

Terimg kasih uiss partisipasi amls yang telah mengisi keuisioner yntuk kemajuan
game “Jumping Mook ini,




Nama :_ ?T_.

Bagaimuan menuryt wnds tampibin Menu Utama dalam gaare " Jumping Nook" ini?

. Merarik @Eﬁa Menarik & Kurang Menarik

Ragairmana menwrut anda degain kemkios Payee dalam game “humping Noob” init

enarik b. Cukup Menarik &, Kurang Manarik

Bugaimuns menuml s desain exvirommenr sl bermoin?
a Mennrlk wd_:ﬂ Munarik . Kurang Menarik
Baguimama menurut anda gameplay dalim game “Jumping Noub" ini?

w. Menarik %& Menarik . Kurang Menurik

Bagaiimana menunl andy kontrol dalam gome “Tuimping Nooh™ jni?
g E..m_n rn:ﬁwzﬂﬁﬁ n_n.EﬁzﬂEﬁ

Bagaimays menutut angs backsound dalam game "Jumping Noob" inf]
i Mepark g kup Menarik . Knesng Menarlk

Terima kaslh atss partisipasi ands yang telsh tengisi kusioner untuk kemajuan

Bawe “Jumping Nooh" mi,

KUISIONER
Nama : \WA».PFTI\

Bugaimana menut wnds sampibu Meay Utama dalam giini “Jumping Noob™ ini?

b Menark @uﬁ& Menarik ¢. Kurang Menarik

Hagaimans menurut ands degain karakter plever dalarn game “Jumpiog Naol™ ini?

(& Menark b. Cukup Menarlk ¢. Kuring Menarik

Bogaimang mensrt sodi dessin environment sust hermokg?
(I Meparik b. Cuukup Menarik ¢. Kurang Menurik

Bagninana menic ands gemegln: dalam game "Jumping Moob" ini?
@:ﬂi_.mr b. Cidlruip Menalk ¢- Kuring Manurik

Bagimnna wenunit ands konirol dilom gaine *“Jumping Nooh® ini?

u. Meaarlk mwn_.m...:_. Menarik ¢. Kurong Menarik
Bagaimaens menurst anda bacisound dalam game “Tumping Noob" ini?
G:nﬁ_.p b. Cukup Menarik o. Kurang Menarik

Terima kadik ulos pestisipusi unda yenyg teluh mengisi kuitioner unk kemajuan

Bome *Jumping Noob"” ini.




KLISIONER

Nama : ”wnl..:_ _?E.r A

Bagaicans menunit sads taropiln Meny Unnna dalam gonie Jumping Weob" ini't
0. Menark m& Cukop Menarik ¢, Kirung Monarik

Bagaimaans menurut andu desuin karakier player tulam Fanie "umping Nooh" inl?
5. Menar k ~H/ Cukup Menarik ¢. Kurang Menarik

Bogaimana meaurut andi desoin emiranmens saul hermiin?
& Menark #.Cukup Meoarik ¢. Ktirang Monark

Baguimane menurul enda gameplay dalum game “lumping Noub™ init
i, Menarik b. Cukup Menarik ﬁ\ﬂﬁ&.ﬁ Menarik

Bagaimane menurut and kontro| dalam game “Fumping Nooh" ini?
u. Monarik b. Cukup Menarlk - Kurang Menarik

Begaimana menurut anda becizoivsd dalsm gamte “Jurpitg Noob” ind?
__.baoaﬁ_r b. Cukuip Menarik . Ko Menarik

Terimp kasih ator partisipasi ands yang telsh menyisi kuigivoer untuk kemajuan
gome “Jumpiog Mook ini,

Nama : r,w-ﬁ...,.‘___.._ I

Bogaimana menusut anls tampilin Menu Utame dalem game “Jumpiog Noob® ini?
a, Menarik b. Cukup Menarik X Rurang Menarik

Bagaimua menurut undu desuin karakier pleyer dalam game “Jumpiug Hoob” ini?
& Menarik b. Cuboup Menarik wmn.:..u_._n Menarik

Bugaimana menurul sndu dessin envirossent seat bemmain?

s, Menarik X,n.._na Menasik ¢. Kurang Menarik
Bagaimana menurt ankdn gawmp/ay dalam game “Jumping Nook™ inif
&, Menurik b, Coap Menarik Xnﬁﬁn Mienurik
Bogaimana menursi anda koairol dalam game “Jumping Nach" ini?

8. Menarik b, Cukup Menurik .V_\fﬂ.___ﬁn Menark
Bagaimana menurot anda backzound dalam game “Jamping Moob™ ini?
i Monurik b. Cukup Menarik Vﬂwﬁ.ﬂm Menarik

Terima kasib stas partisipasi sods yang relah mengisi kuinoner vatuk kemajuun
pame*Jumping Noob™ ind,




KUISIONER

MNama :_ rmﬁﬂn___rn.. W et

Bagaimans monunat anbs tampilia Munu Utama dakam ganre *Jumping Noob™ it
8. Menark vxmﬂ._rﬁ Menarik «. Kurang Menarik

Bagaimana menurl unds desaia karakier player dalam game ~Jomping Nogb” ini?
4. Merarik Jmnﬁ_a Menarik c. Kurang Menarik

Bogabmunne menunil ands desoin swvironment st besmuin?
& Murark “p/Cukvp Menarik c. Kunang Menarik

Buguiriane mennnat anda gameploy dalam gume “Jumping Noob” ini?
. Menarik . Cukup Menarik ¢, Kocang Menanik

Bapaimans menunut ands kontrol dalam gamy *lumping Maab"™ mi?
@, Menarik b. Cukup Metarik ¥ Kurang Monarik

Bagaimana rocnunst enda beckso wrd dalom game "Jumpirg Mack' ini?
. Menarik b. Cukup Muonarik WA Kuvang Menarik

Terima kisib atos partisipasi ande yang ielsh mengisi kitisjoner untuk kenuajian
Fume “lumping Nook™ i,

Nama : .EFE_. n. Al inlg o Hay

Bugaimana menunit sods tampilsn Menu Utuma dulam gaase * Jumping Noob™ ini?
a. Wenarik ¥ Cubup Menarik c. Kuring Mennrik

Bagsimans menurel ands desuin katekier player delam gane *Jumping Noob™ inj?
& Menarik B Cubup Manarik c. Kuring Menarik

Bogainunn eaurs] andu dessin sesrowsend sait bermoin?
a, Menarik ?g!ﬂﬂnﬁ ¢ Kurang Menarik

Bagaimue menurut anda gameplay dalam game “lumping Noob" ini?
0. Menarik 8, Codup Menarik £ Kuring Monarlk

Bogaimana menunul anda kandroj dalam gume “Fumping Noob” ini?
a. Meoarlt W Cukup Menarik ¢. Kurang Menarik

Bagaimana menurut anda dacksound dalam game “Jomping Noob™ jui?
o. Menurik oM. Cukup Menarik ¢. Kutiny Menarik

Terims kasih stas partisipasi ands yang teluh mengisi kuisioner untuk kemajuan
gume "Susoping Noob" ini.




KUISIONER
s (BLIAL. 7. fled

Bagaims i menrut wida tamipllng Menu Utama delam gane “Jumping Mook ini't
o Menark (B Cukop Menarik ¢ Karang Menarik

Bagaimuna menurut ands desein karkier playes dalan game "Jumping Mouh" Lidy

a. Menarik (ECukenp Menarik ¢. Kucing Menarik
Bagalmans menurl anda desnin enviromment saat bermein?
@) Menarik b. Cukyp Mctarik ¢, Kunung Mankrik

Bagximana manunit anda gamegiay dalarn Fame “lumping Moob' ini?
w. Menarik ﬁw_..ﬁﬂr...u Muasdk . Kurang Moenarik

Bagaimans menurut nodn kantrol dalam g *Jamping Noob™ ini?
(3 Menaik b, Cukup Menarlk ¢, Kurang Menarik

Bopeimans meruuet anda fackss o dalam gume “lumping Noab™ ini?
a. Monar k b. Cukip Merarik EXuang Menarik

Tenma kesih atas partisipasi anla yang telsh mengiel cwshonet untuk kemajnun
game "Fumming Moob™ ini,

KLISIONER
Name : mﬁ}n\}ﬂ.} N,\N\....\R.ﬁ,.} Ay D\ mJ\n._ m_ﬂl

Bageimuna menurat wide tamgilan Menn ame dulsm Banié "Jumping Noob" ini?
. Menarik B Cudeup WM nerik & Korang Menank

Hagaimans menurut ands desuin kamkter player dalam game *Famping Hogb” ini?
7 Menarik b, Cubup Me narik €. Kurang Menarik

Bogoinans mequrl aoda desain exvironarent sast bermaln?
s, Mooarik b. Culkcup Menurik (S urang Menarik

Bagaimans mentn anda gemeplay delam gams "Jumping Noob” ini?
o Manarik 57 Culevp Menarik © Kurang Mesarik

Aagaimana monund ands kentrol dalam game “Fumping Noob™ ini?

a. Menaclk nﬁﬂﬁuﬁ Menuarik €. Kuring Manarik
Bogaimana menunil unds dacizong delam garme "Jumping Moob™ inf!
O Menaik b. Cukup Menarik £, Karang Menarik

Terlng kasih stos partisipusi unda yang teluh tengisi kemoner usiuk kemajyan
gome “hunping Mook inl




KUISIONER KLISIONER

Nama :_ Y\ 08 s Nama ; mﬂahﬂ_— H
Bagnimana menunyt snds tampilan Menu Utema dalam gane " Tumping Maob™ ini Bugaimana memurut ands tampitan Meou Utama dulam gose *Jumping Noob" lni7
&, Menarik %u:_ﬁu Whenurik ¢, Kirany Menarik & Menarik @:!-v M narik e, Kurang Menerdk
Rapairuans menurt unda desain karskder player dulam game “Jumping Moub'" inft Bagnimans meourat ands detsin kamkier playrr dalam gann “Jamping Noob" iniy

\@Enﬁ_w b. Cukup Menarlk . Karing Menarli (s Menarik b, Cukup Me narik ¢. Kiteang Mansrik
Bugnimans menurst andi desain exviinsment saul bermain? Bayaimans menunot ando desain exvironment sual hermula?

@.—Eﬁr b, Cukpp Menarik t. Kurang Manarik @Eﬂﬂ_.r b. Cukup Menarik ¢, Kurang Menaric

Bagaimana menunit anda gamepley dalam game “Jamping Mowh' ini? Bagnimana menurul anda gameploy: dalam game “Jumping Nook" ini?
4. Menarik @_n.__e_. Menarik . Kutang Menarik 4. Menars ( Exputep Menarik & Kurang Mrasrik
Bagaitmans menunl ands kontrol dslem game luinpisg Noab® ini? Bogaimana meaunst ands koniro! dalam game “Jumping Nosb™ ini?
2. Monarik @EE Menarik c. Karang Menarlk @Eﬁ# b. Cukop Menarik c. Kurang Monarik
Bagaimase menurut anda dacisowd dalam game *Tumpiz g Noob™ iad? Bagaimans meniut snds dackzourd dalam game " hamping Noob™ ind?
B Menur k g:n:ﬁ Monerik u. Kurany Menarik @Eﬁr b, Cukep Menarik . Kurang Menank

Terima kasth ates partisipasi unda yang telah mengisi kuisioner unfuk kemajuan

Terima kasih atad partisipasi ands yang telah meagisi koiioner unuk kemajuan
gunte “humaing Noob® ind,

gaw "Jumping Noob™ ini.




KUISIONER

Nama ! Z,.,_w.rwm-) _um__..__N.. ZGD-..

Bagaimuns meounit soda tumpiken Mesn Utaow dalam gosre “Jumping Noob" ial?

&, Menark ?E Menarik . Kiang Mensuik
Hugaimasa meourut ande dosain karakter player dalam game ~Tumping Mook” ini?
@GE_._“ b. Cukpp Menarik ¢, Kaning Menarlk
Bagaimsna mentmul ands desaln ervironmenr 18t bermain?

@Ek b. Cukup Meparik & Kunng Menasik
Bagaimane menunt anda gameplay dalam gume “Tarping Noub” ini?
#, Menarik @ﬁrﬁ. Ibenarik . Kucang Meoarik
Bopgaimate menumul ands konirel dalom gama “JTungring Moak™ jnd?

m,.\,.._ahﬁ b. Cokup Mernarik <, Korusg Menarik

m;unn..uﬁﬂ menunit ands backacwnd dalam game *hung ing Noob" inf?
@IE% b. Cukup Menarik <. Kurang Manasik

Terima kash atus partisipusi ands yang telsh mengis cusioner unmk kemujuan
fume “Jumping Moob" ini.

KLISIONER

v s P 1

Bagaimans menunet unds tampilan Mesy Utama dalum gamse “Jumping Noob" lni?
o Mensrik B cukup Menarik ¢. Kurang Menurik

Bagaimais menurut ands desain kanakier player dalum gonre “Jumplng Noobk™ ini?
a Menurik .@n.ﬁ&_ Menarik c. Kurang Menarik

Bagaimana renurot anda desaln environmens st bermaing
s, Menarik (6. Ckusp Mecuarik 0. Kurang Menarlk

Bagaimana menwurt gemuplay dalam gaace "Jumping Wook” Init
i Menarik ukup Menirik c. Knrang Manarik

Bagalmana menurut ands kontrol dalam gome *Tumping Mook™ ini?
@tE.F b. Cukup Menarik &. Kurang Moaaric

Bagrimana menunit snds bocksowrd dakum game “humpittg Noob" in?
1 Menarik @._._Ev Menagik o Kurang Menarik

Terima kag.h ates partisipasi snda yang telah mengisi kuigloner uniuk kemajuan
gore “lumnping Noob™ ini.




z-!-ﬁﬁﬂ.}

Bagaimans menunit anda torupitun Menu Utma dslam gane " Jumping Noob' ini?
o, Menarik @Dﬁ% WMenarik ¢ Kurang Menurik

Hagaitnads menurat ands desain kerakler player dalam fwe “Humping Noob" iniY

& Monarik b. Cukup Menarik @xﬁﬁn Menark
Bugaimans menurt ande desaln erviranmen) sast bermuin?

a. Menarik @F& MMenarik ¢. Konng Mesarik
Bagsimana menurut ends gumepioy dakam game nmping Noob" ini?
4. Manarik @U.Eu Menaiik ¢. Kuung Menurik
Bagaitmose menurut ands kontrol dalam game “Jumping Moob™ mi7

# Menark b, Cukup Menarik @EEE Menadk
Bagaimana menurut onda becksourd dalam game *Jump fog Moob"™ inl7
@aﬂ_ﬂ.mr b. Cuicup Mesarik ¢ Kuring Menarik

Eamie luvping Neob™ inj.

KUISIONER
Nams ; }....G.
Bagaimuoa menurat anhs tampilan Menu Utama dulam gae “Jumping Moob™ ini?
/e Munarik b. Cukup Menarik e, Ruwrang Monerik

Bagaimnna menurut ands desain karakter player dalam gasre *Jumping Nook™ init
%Eﬁ b. Cukup Menarik ¢. Kurang Menarik

Bagaimane menurot anda dessln environment ssar bermain?
&, Monarik A Cuknp Menarik ¢, Kurang Munaik

Bagaimany menunt ands gameplap dalam game “Jumping Nogb" inl?
. Menarlk b Culcop Merarik A Kutang Manarik

Bogaimana mennnx ands kontro! dainm game "Tumping Nook" jai?
& Mutarik b, Culup Mnarlk A Kursog Menank

Bagsitnana menunt ends backsound dalam game "humping Moeb™ ini?
o Muparik \&...,n.._n:n Mepadlk . Kneong Menartk

Terima kus b ates partisipasi woda yang telah mengisi kuigioner uotuk kemajuin
Eirmie “Jumving Noob" ini.




KUISIONER
rame. 1LG

Boguimann menurut wods tampilng Menu Utama dalsm ganr ~Jumping Moab” ini7
i Menark b. Cukup Menarik i Kurang Menarik

Ruagaimann menurat ands dessia karmkier player dalom pasie *Jumping Noob™ ini7
8. Miehar:k \._\nﬁﬁ Menarik c. Kurang Menarlk

Bugsirtzns menur! ands degis emidfronment iaal bermain?

a. Menarik \-.\EEEE_W c. Kunang Menarik

Baguirmane manunt ends gemeple: datim gumo “Jumping Mouok” ini?
w, Menarik \M\ﬁukzﬂ Menarik . Kurang Menarik

Bogairnane meaurul nndo keatrel dalam gama “Junping Mook™ jni?
a. Manusik & Cukiap Menarik ¢. Kurang Menarlk

Bagnitnans menurot anda bacdso wed dalsm game “Jumping Noob" ini?
&, Meaarik b. Cukup Menarik \_‘wt_é Meanaclk

Terima kasih slus partisipasi anda yang telsh mengisi kujsioner uniuk kemajuan
Eame “Jumping Noob'" ini,

MNama ; m__.,__..hﬂ

Bugaimana mentirut wnds tampiban Menu Utuna dulam game ~Jumping Noob” ini?
u, Menarik (67 Cukup Menarlk ¢ Kurang Menarik

Bagaimana menunit ands desain karskter plaper dalam gome “Jumping Noob®™ ini?
& Menarik b. Cukup Menarlk EXurang Menark

Bagnimana menurul snda dedain emvirosmeni asat bermoin?
o. Menar(k b. Culup Menarik OKurang Menarik

Bagaimans menund ands gavespiay dalam game “Jumping Moob" ini?
& Menrik E Culup Menarik ¢. Kurarg Menarik

Rogaimana meauaul nndo kontrol dalam gams “Jumping Nsob" ini?
a, Meaarik E)Cukup Menarik €. Kursng Menarik

Bagaimans menurut anda backiound dalam game “Jumpity Moob™ jni?
. Menarlk b. Cubeupy Menorik mwaﬁi_i Menarik

Terima kasib atos partisipasi ands vang telah mengisi kujvioner uniuk kemajuun
Jama “luniping Mooh™ ni.




KUISIONER

Bagaimany monuni anda lanipilus Mee Utama dalam ganiy *lumping Mook™ inif

. Menerik b. Cukup Whenarik » Kurang Menarik
Bagaimass menural unds dessin karkier plaper dalam geaur “Jumping Nool'™ biit
2 Menark b. Cukop e narik \K,n_s.i Menarik

Bopsimass menenil ands desain v wrommenr sl bermaln?
8 Meascik b. Cukup Wenarik wn,n_._,sn Manarik

Baguimana monuny anda pamepiay dafsm gome “Jumping Noeb" ini?
4. Megar); b. Cukup Menarlk VAHEE_ Menarik

Bagaiinana menurat onda kontrol talsin pome “Jumping Noosk" ini?
& Monar ik b, Culetsp Meaarik X Korung Meaarik

Bagaimo~s nsenarul snda ks s dalom g “lumpiag Noob™ mi?
a. Mitarik b, Cukup Wcnarik W Knring Monurik

Terima kasib alos partisipasi ands yang talah mieagisi kusoner untuk kemajusa
gume “Jumping Maok" inl,

Namn F.Mﬁ}_.,

Hugnimana wenung unds toimpilun Meny Utama el ganre “Jumping Noob™ jii?
i Wenanik Xnii s niarike . Kurang Manarck

Baguimana mesuml unds dagsin ar knr player dalam goew “Mamping Noob™ lnl?
4. Menarik VA.H.EE e narik ¢, Kursng Menarik

Bagnimans meminot anda dewain #n vinonmsent iuat bermein?
4. Msnarik .Vﬁ.l_u.._rui Menarik . Kuring Menarik

Bagaimwna menumit ands gamepla: delam gase “Jumping Noub® ini?

. Menarik XK Cukup Menurik ¢. Kurmy Menurik
Bagnimana menurot sncls konin dilom game “Jumpiog Naob" init
o, Moserik X Cukup Mok ¢. Kursg Meoarik

Bagsimans menund ands peetspind dalam Sawe “Jumpits;: Mook™ Jni?
&, Menasik “W(Cukap Menucik . Kiiring Menarik

Terima kasth ates partisipasi wnada Ying telsh menglel knhioner uahik kemajusn
gowe “humping Noob™ imi.




pdﬁlic Transform platé;

publi¢ Transform plat?;

private int platnumber;

private float platcheck;

private float spawnplatformsto;
public DeathMenu thebDeathScreen;

vold Start ()
{

source = Getlomponent<dudicSource>{);
player =
GameObject.FindGameCbhbjectWithTag("Play=r") . transform;

PlatformSpawner (=1 .25f)

|

public void RestartGame ()

{
theDeathScreen.gamefbject . SetActive (true);

}

vold Update ()
{

playerHeightY = player.position.y:
if (playerHeightY > platcheck]
{
platformmanager (] ;
}
float CurrentCameraHeight =
transfaorm.poasition.y;
float NewCamsraHeight =
Mathf.Lerp(CurrentCameraleight, playerHeightY,
Time.deltaTime * 140);
if (playerHeight¥Y » CurrentCameraHeight)
{
transform.position = new
Vector3 (transform.peosition.x, HNewCameraHeight,
transform.position.z);
i
else
{
if (playerHeightY <
(CurrentCameraHeight = 5.25f))

{
Scoraknd.OGEZD . checkhiscore () ;

Application,LoadLevel (Application.loadedLevel);
Debug.Log ("Restart Scene...");

}




1T (playerHeightY > ScereEnd.score)
{

ScorekEnd.score = (intlplayerHeightY;
}
if {Input.GestKey (KeyCode.Escape))
{

OnBackButtonPressed() ;

}

vold OnBackButtonZressed()
Application.loadLevel ("MainMenu"):
void platformmanager ()
platcheck = player.position.y + 15;
FPlatformSpawner (platcheck + 15);
void PlatformSpawner (float floatvalue)

float v = spawnplatformsto;
while ({(y <= floatwvalue)
{
float x = Random.Range [(-3.05F,
3. 051
platnumber = Random.Range(l, 7i:
Vector? pos¥Y¥ = new Vector2 (x, y):
if (platnumber == 1)
{
Instantiate (platl, posXY,
Quaternion.identity) ;
1
if (platnumber == 2)
{
Instantiate{plati, posXY,
Quaternion.identity);
!
if{(platnumber == 3}
[
Instantiate(plat3, poskY,
Quaternion.identity);
1
ifiplatnumber == 4]
{
Instantiate (platd, posii,
Quaternion.identity);

!




r_' _ if{ﬁlatnumher == h)
{
Instantiate (plath, pesXY,
Uuaternion.identity) ;
}
if(platnumber == &)
{
Instantiate (platé, posXY,
Quaternion.identity} ;
}
if({platnumber == 7)
{
Instantiate (plat?, posXY,
Quaternion.identity);
}
¥ += Random.Range (0.5£, 1.85f);
!
spawnplatformste = floatvalue;

ScoreEnd.cs

| using UnityEngine;
using System.Collections;
using UnityEngine.UI;

public class ScoreEnd : MonoBehaviour

i
public static ScoreEnd OG2D;

public static int score;
private GUIStyle guistyle = new GUIStyle();

int highacore;

vold Start ()
i
02D = this;
sCcore = 0;
highscore = PlayerPrefs.GetInt{"HiScorel",

}

public void checkhiscore()
{
if ({score*3) > highscore)
{
Debug.Log ("Saving Score..."};
PlayerPrefs.8etInt ["HiScorel", score);




voelid OnGOI ()
[
guistyle.fontSize = 20;
guistyle. fontStyle = FontStyle.Bold;
GU0I.contentColor = Color.red;
GUI.Lakel (new Rect{l0, 10, 100,
2C)  "Score: " +(score+*3),guistyle};
GOI.Label (rew Rect|(l10, 30, 100, 20), "Hi-
Score: "+ highscore+3);

}

!

TutorScript.cs

using UnityEngine;

using UnityEngine.UI;
using System.Collections:

public class TutorScript : MonoBehaviour

{
public Butten backText:

void Start ()
{

}

void Update()
{
if (Input.GetKey (KeyCode.Escape))
i
CnBackBut tonPressed () ;

}

}
public woid backMainMenu()
{
backText.enakbled = true;
}

void OnBackButtonFressed|()

{
Application.LoadLewvel (1)

}

}

MovieScript.cs

'using UnityEngine;




using System.Collections;
[RegquireComponent {typecf (AudiocSocurce)]]

public class MovieScript : MonoBehaviour |
public MovieTexture movie;

void Start () {
GetComponent <Rawlmage> () .texture = movie
as MovisTexture;
moyie, Blay {};

}

volid Update () |

l

I

PlatBlackScript.cs

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class FlatBlackScript : MonoBeshavieur

{
public fleoat platformspeed;

bool endpeoint:

volid Update ()
{
if {endpoint)
{
Lransform,position += Vector3.right *
platformapeed * Time.deltaTime;
1

glae

{

transform.position -= Vector3.right
platformspeed * Time.deltaTime;

}

if (transform.position.x »= 1f}

{

endpoint = false;

}

if(transform.position.x <= -1f}

{

endpoint = true;

1




[ | }

LefiRight2D.cs

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class LeftRighLZD : MonoBehaviour

{
public fleat platformspeed:

bool endpeint;

void Update {)

{
if {endpoint)
{

transform.position 4= Vector3.right
platformspeed * Time .deltaTime;
I
else
{
VecLor3, right

transform.position -

pletformspeed * Time.deltaTime;
;f{transfﬁrm.position.x »= 2.25f)

{ endpoint = false;
ifttfansfarm.positian.x <

{

& Z25K)

endpoint = true;

[FOeS

}

UFDDwnﬂDﬁs

using UnityEngines;
using System.Collections;

public class UpDowniD : MonoBehaviour
{

float platformspeed = 2E£;

float startpoint;

bool endpoinl;

float endpointy;

public int vnittomove = 2:

void Start|)




startpoint = transform.pesition.y;
endpointy = startpeinl + unittomove;
void FixedlUpdate )

1E({endpoint}
{
transform.position += Vector3.up *
platformspeed * Time.deltaTime;

}
glse

{

Ir

transform.pesition -= Vector3.up *

platformspesed * Time.deltaTime;
}
if (transform.position.y >= endpointy)

{
endpoint = false;

}
if(transform.position.y <= startpoint)
{

endpoint = true;

}
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Kepada : Yth. Bpk/Ibudoseph Dedy Irawan. ST.MT
Dosen Pembina Prodi Teknik Informatika S-1
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Yang bertanda tangan dibawah ini:
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INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL
Jin. Bendungan Sigura-gura No. 2
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MALANG

PERNYATAAN KESEDIAAN DAL AM PEMBIMBINGAN SKRIPSI

Sesuai permohonan dari mahasiswali |

Mama :  EUGEN TRIYUDI PRABOWO
Nim : 1218212
Program Studi :  Teknik Informatika

Dengan ini menyatakan bersedia / tidak bersgfba-*) membimbing skripsi dari mahasiswa tersebut
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Rancang Bangun Game Jumping Noob Berbasis Windows Phone

Demikian Surat Pernyataan ini kami buat agar dipergunakan seperlunya.

Malang, 27 APRIL ACE

Hormat Kami,

[/
%

Form 5-3b
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Yang bertanda tangan dibawah ini:
Namz : EUGEN TRIYUDI PRABOWO
Nim : 1218212
Prodi : Teknik Informatika S-1

Dengan ini mengajukan permohonan, kiranya Bapak/Tbu bersedia menjadi Dosen
Pembimbing Besme / Pendamping *), untuk penyusunan Skripsi dengan judul (Proposal
Terlampir) :

Rancang Bangun Game Jumping Noob Berbasis Windows Phone

Adapun tugas tersebut sebagai salah satu syarat untuk menempuh Ujian Akhir Sarjana

Teknik.
Demikian permobonan kami dan atas kesediaan Bapak/Tbu kami sampaikan terima kasih.

Prodi T. InformatikaS-1
’__,.__rﬁfé'j:u a; Hormat Kami,

1 .f' A
mn;z MT EUGE I¥YUDI PRABOWOD

bt

Form 5-3a
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Dengan [ormat,
Sesuai dengan permohonan dan persetujuan dalam proposal skrmpsi untuk
mahasiswa :
Nama : LCUGEN TRIYUDI PRABOWO
Nim t 1218212
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Maka dengan ini pembimbingan kami scrahkan sepcnuhnya kepada Saudara/i
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Demikian agar maklum dan atas perhatian serta bantuannya kami sampaikan
terima kasih.

LS
P ﬁ‘lﬂhﬁfﬂl,%., MT.
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1] f Form 5-4a
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Malang, 11April 2016

Nomor : ITN-TO5/IV INF/TARZ(16
Lampiran | —
Perihai :  Bimbingan Skripsi

Kepada : Yth. Bpk/AbuFebriana Santi Wahyuni. S.Kom.M.Kom
Dosen Pembina Program Studi Teknik Informatika S-1

Institwt Teknologi Nasional
Malang
Dengan Hormat,
Sesuai dengan permohonan dan persetujuan dalam proposal skripsi untuk
mahasiswa
MNama : EUGEN TRIYUDI PRABOWO
Nim - 1218212
Prodi : Teknik informatika S-1

Fakultas : Teknologi Industri

Maka dengan ini pembimbingan kami serahkan sepenuhnya kepada Saudarafi
selama waktu 6 (enam) bulan, tevhitung mulai tanpgal -

11April2016 8/D 110ktober 2016

Sebagai satu syarat untuk menempuh Ujian Akhir Sarjana Teknik, Program
Studi Teknik Informatika S-1.

Demikian agar maklum dan atas perhatian serta bantuannya kami sampaikan
terima kasih.

¥ T
"":‘-“%—‘rﬁi‘_}'{.
| Josephl i

ST., MT.
NIPY: 197404162095021002
|

f

[I/“" Form 5-da
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LoadingScripl.cs

using UnityEngine;
Iusing System.Collecticns;
using UnityEngine.oT;

public class LoadingScript : MconoBehaviour |
: public float timer = 2f;
public string levelToLoad = "MainMenu";

vold Start(}
{
StartCoroutine ("DisplayScenes™);
: ]
IEnumerator DisplayScene ()

{

yield return new WaitForSeconds (timer);
Application.loadlevel (levelToload):

y

MainMenu.cs

‘'using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
‘uging System.Collections;

public class MainMenu : MonoBehaviour |

public AudioClip click;
private AudioSource source;

public Canvas exitMenu;
public Button exitText;

public Canvas playMenu;
public Button playText;

publiec string timeTrial="ModeTime";
public string endless="ModeEnd";

volid Awake ()

{
source = GetComponant<AudicScurce>(};
exitMenu = exitMenu.GetComponent<Canvas>{);
exitText exitText.,GetComponent<Button>{};
exitMenu.enabled = false;

if [(Input.GetKey (KeyCode,Escape))
{

OnBackButtonPressed() 7




1

private void clickplay()
{

source.PlayOneshot (click, 1.5F};

}

public vold LoadTimeTrial ()}

{
Application.Loadlevel {(timeTrial);

clickplay!);:
j

public void LoadEndless()

{
Bpplication.Loadlevel {endlLess);

clickplay ()
|

public woid HowToPlay [string namel}
{
clickplavyi);
dpplication.Loadlevel (namel) ;
Debug.Log ("Show Tutorisl..."};

}

public woid QuitGame ()

{
clickplayi{);
Applicaticn.Quit();
Debug.Log ("Exit Game..."};

1

public veid ExitPress ()
{

exitMenu.enabled true ;
exitText.enabled = false;

1

public void NoPress()

{
exitMenu.enabled = false;
exitText.enabled trae;

}

volid OnBackButtonPressed|()

{
Application.Quiti});




i

MovementCharacter.cs

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class MovementCharacler : MonoBehaviour
{
public float mowvespeed = &6f;
vold FixedUpdate ()
{
Figidbody2D rigidbody2D =
GetComponent<Rigidbody2D>{}) ;
float h = Input.GethAzis ("Horizontal™};
rigidbodyZ2D.velocity = new
Vector? (h*movespeed, rigidbodyzD.velocity.y):

transform.Translate [(new Vector3
(Input.acceleration.x * movespesed * Time.deltaTime,
0,0));
!
}

WrapWall2D.cs

using OnityEngine;
using System.Collections;

public class WrapWall2D : MonoBehaviour
{
vald FixedUpdate ()
{
if{transform.position.x <= =3_250fT)
{
transform.position = new
Vector3(3.25f,transform.position.y,transform.position
«Z) i
}
else if(transform.position.x >= 3.23f)
{
transform.position = new Vector3(-
3.25f,transform.position. y,transform.position. z};
J
)




Jump2D.cs

using UnityEngine;-
using System.Collections;

public class JumpZD : MonoBehaviour

{
public kool grounded;
public fleat jumpheight;
public Transform groundcheck;
public float groundradius = .15f;
public LayerMask ground;

volid FizedUpdate ()
{
Rigidbody2D rigidbody2D =
GetComponent<RigidbodyiD>{};
grounded =
FhysicazD.0OverlapCircle (groundcheck.position, groundra
dius, ground)] ;
float velY = rigidbedyZD.wvelocity.y;
if (grounded L& wvelY <= 0}

{

rigidbodyZD,.velocity = new
Vector2 (0,0);
rigidbody2D.AddForce (new
Vector2 (0, jumpheight) ) ;
1
1

} — S —— S —

GameManagerTime.cs

using UnityEngine;
using UnityEngine. 0I;
using System.Colleactions;

public class GameManagerTime : MonoBehawiocur
{

public Transform plaver;

float playerHeightY;

public float timeremaining = 20;
pukblic Tranaform platl;
public Transform platld;
public Transform plat3;
public Translorm platd;
public Transform plath;

private int platnumber;




private float platcheck;
private float spawnplatformsto;

private AudioScurce source;
private GUIStyle guistyle = new GUIStvle();

void Start ()

{
L

source = GetCompenent<AudiocSource:{);

player =
GameObject .FindGameObjectWithTag ("Player™) .transform;

FlatformSpawner (-1.25%);
}

void Update ()
{

timeremaining —= Times.dellaTime;
playerHeightY = player.position.y;

if{playerHeight¥ > platcheck)
{

platformmanager() ;

}

flpat CurrentCameraHeight =
transtorm.position.y;

float NewCameraHeight =
Mathf.Lerp(CurrentCameraHeight, playerHeightY,
Time.deltaTime * 10);

if (playerHeightY > CurrentCameraHeight)
{

transform.pasition = new
Vector3(transform.position.x, NewCamerallziglit,
transform.position.z);
1
gelse
{
1f (playerHeight¥ <
{CurrentCameraHeight - 5.25f) )

f
ScoreTime.0G2D.checkhiscore ()

Application.loadlevel (Application.loadeclevel);
Debug.Log ("Restart Scens MYz




]
}
1f (playerHeightY > ScoreTime.score)
i
ScoreTime.score = (int)playerHeighty;

}
if (Input.GetKey {FeyCode.Escape) )

{
OnBackButtonPressaed!) ;
}
}
vold OnBackButtonPressed()
{
Applicaticon.Loadlevel ("MainMenu®):
}
wvoid OnGUI ()

{

if{timeremaining = 0)

{
guistyle.fontSize = 25;
guistyle.fontStyle = FontStyle.Bold;
GUI.contentColor = Color. red;
GUI.Label (new Rest (250, 10, 200, 100),

"Time: "+ timeremaining.TeString ("£0"), guistyle);

i

else

i

ScoreTime.0G20.checkhiscorell;

Application.LoadLevel (Application.loadedLevel);
Debug.Log{"Tima's Up "};

}

}

void platformmanager ()

{ platcheck = playcr.position.y + 15;
PlatformSpawner (platcheck + 15);

}

vold PlatformSpawner(float tloatvalue)

{
float ¥y = spawnplatformsto;

while (y <= floacwvalue]




float x = Random.Bange (-3.05f,
2.05£);

glatnumber = Random.Range(1l, 4):
VectorZ posXY = new Vector2 (x, y}:

if [platnumber == 1)
{
Inztantiate (platl, posXY,
Quaternion,identity);
1
ifiplatnumbo> —— 23
{
Tooc¥ontiate{plat?, posXY,
Srrtaonipmridentite]

1)

1
if{platnu=™ - - e
{
Imatantiate FEailly §oziily
o M s SN 1 i 3.
}
Shbedint ey oma Ay
{
T
231 S
i

Instantiale{piaei, peaiil,
Cuaternion.identity);

}

J
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ScoreTime.cs

using UnityEngine;
using System.Collections;
using UnityEngine.UIL;

public class ScoreTime : MoncBehaviour

i

¥

public static ScoreTime OGZD;




public static int séore;
private GUIEStyle guistyle = new GUIStylel();

int hichscore;

void Start ()
{
OGZD = this;
score = ();
highscore = PlayerPrefs.Gellnt ("HiScorel”,

1

public vaoid checkhiscore()

{
if ({score*2) > highscore)

Debug.Log ("Saving Score...");
FlayerFrefs.SetInt ("HiScorel", score);

}

vaid OnGUI ()
{
gquistyle.fontSize = 20;
guistyle.fontStyle = Fontdtyle.Bold;
GUI.contentColor = Color.red;
GUI.Label (new Rect(10, 13, 100,
201 ,"Score: " +(score*?),.aguistvle):
GUTI.Label (new Rect (10, 30, 100, 20), "Hi-
Score: "+ highscore*2);

}

]

GameManagerEnd.cs

nsing OnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using System.Collections;

public class GameManagerEnd : MonoBehaviour
{
private BudioSource source;
public Transform player:
float playerHeightY:
public Transform platl;
public Transform platZ;
public Transform plat3;
public Transform gplatd;
public Transform plath;

—
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