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INTISARI
APLIKASI GAME BUBBLE JUMP

BERBASIS ANDROID

Oleh

Satria Dwijo Pranowo
215611097

Program Studi Sistem Informasi
UNIVERSITAS TEKNOLOGI DIGITAL
INDONESIA

Game "Bubble Jump" merupakan permainan yang mengandalkan respon
dan refleks tinggi dari pemain. Game ini diadaptasi dari "Flappy Bird" dengan
aturan permainan yang serupa, namun dengan pengembangan berupa rintangan
gedung dan awan, serta koin acak yang berfungsi sebagai tambahan skor. Game
ini dibangun menggunakan Unity sebagai game engine dengan penerapan
arsitektur MVC (Model-View-Controller) untuk memisahkan logika permainan,
tampilan, dan pengendalian data.

Game ini terdiri dari tiga tingkat kesulitan: easy, medium, dan hard,
dengan perbedaan pada tinggi lompatan karakter dan jarak antar rintangan di
setiap level. Data yang disimpan dalam game meliputi skor sementara pemain,
namun skor akan di-reset setiap kali pemain gagal melewati rintangan. Desain
visual dibuat menggunakan CorelIDRAW, dan audio yang digunakan mencakup
suara tombol, suara ketika karakter menabrak rintangan, mendapatkan skor, dan
suara saat permainan berlangsung.

Tujuan dari permainan ini adalah untuk menguji kemampuan konsentrasi
dan kesabaran pemain dalam memperoleh skor setinggi mungkin. Skor akhir yang
dicapai mencerminkan tingkat konsentrasi pemain selama permainan. Dengan
demikian, kesimpulan yang dapat diambil adalah bahwa skor yang tinggi
tergantung pada konsentrasi dan ketekunan saat memainkan permainan ini.

Kata Kunci: Bubble Jump, Koin Acak, Konsentrasi, Tingkat Kesulitan,
Reflek.
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ABSTRACT
ANDROID BASED BUBBLE JUMP GAME

APPLICATION

By

Satria Dwijo Pranowo
215611097

Informasi System Study Program
UNIVERSITAS TEKNOLOGI DIGITAL
INDONESIA

The game "Bubble Jump™ relies on players' quick response and reflexes.
This game is adapted from "Flappy Bird" with similar gameplay rules, but with
added features such as building and cloud obstacles, as well as random coins that
serve as score bonuses. The game is built using Unity as the game engine, with the
implementation of MVVC (Model-View-Controller) architecture to separate game
logic, visuals, and data management.

The game consists of three difficulty levels: easy, medium, and hard, with
differences in the character's jump height and the spacing between obstacles at
each level. The game stores the player's temporary score, which resets whenever
the player fails to pass an obstacle. The visual design is created using
CorelDRAW, and the audio includes button sounds, sounds when the character
hits an obstacle, scores points, and gameplay sounds.

The objective of this game is to test the player's concentration and patience
in achieving the highest possible score. The final score reflects the player's level
of concentration during the game. Therefore, it can be concluded that a high score
depends on the player's focus and persistence while playing the game.

Keywords: Bubble Jump, Random Coins, Concentration, Difficulty Levels,
Reflexes.



