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INTISARI 

Game merupakan media hiburan yang telah berkembang dengan pesat 

seiring dengan perkembangan teknologi saat ini. Game memiliki beragam jenis 

genre, salah satunya arcade. Game arcade adalah salah satu genre yang tidak 

terfokus pada cerita melainkan hanya dimainkan untuk mencari kesenangan atau 

kejar-kejaran point/highscore. Salah satu contoh game yang memiliki genre 

arcade adalah flappy bird. 

Aplikasi game “Defense Yourself” ini dibangun dengan menggunakan 

unity game engine yang menggunakan bahasa pemrograman C#. Pengembangan 

game ini secara garis besar menggunakan metode analisis. Aplikasi game 

“Defense Yourself” memiliki misi atau tujuan untuk mempertahankan diri dari 

serangan musuh dengan cara menembaki musuh yang datang. 

Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi ini sudah 

memiliki kriteria game yang baik serta pemain terasa terhibur dan senang dalam 

memainkan “Defense Yourself” dan memberikan hasil berupa skor yang diperoleh 

diakhir permainan. 

Kata kunci: game, arcade, unity, 2d 
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ABSTRACT 

Game was entertainment media that has grown rapidly along with the 

current technological developments. Game was wide range of genres, including 

arcade. The arcade game was one of genres that are not focused on story but only 

played for pleasure or a chasing the highest score. One example of game which 

has arcade genre is flappy bird. 

Application game of “Defense Yourself” was built by using unity game 

engine using C# programming language. The game developed using analysis 

method. Application game of “Defense Yourself” has a mission or purpose to 

defend themselves from the attack of the enemy by shooting at enemies that come. 

The conclusion of this research shows that the application already had a 

good game criterion as well as players feel entertained and delighted when 

playing “Defense Yourself” and delivers a scores obtained at the end of the game.  

Keywords: game, arcade, unity, 2d 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


