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MOTTO 

 

 “Hai orang-orang  yang  beriman, jadikanlah sabar dan shalatmu sebagai 

penolongmu, seseungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar”(Al-

Baqarh: 153). 

 Setiap Kesulitan pasti ada kemudahan. 

 Pendidikan merupakan perlengkapan paling baik untuk hari tua. 

 Sesuatu yang belum di kerjakan, seringkali tampak mustahil, kita baru yakin 

kalau kita telah berhasil melakukannya dengan baik. (Evelyn Underhill) 

 Tidak ada kata  terlambat untuk mendapatkan keberhasilan. 
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INTISARI 

 

Android merupakan system yang open source berbasis linux. Android ini 

kebanyakan digunakan sebagai system operasi gadget, seperti smartphone atau pc 

tablet, persis seperti symbian yang dipergunakan oleh Nokia dan BlackBerry OS,  

jika kita analogikan, Andoid adalah perangkat lunaknya dan smartphone atau 

tablet adalah unit komputernya(hardware). Sistem Operasi nya yang open source 

memungkinkan kita untuk membuat aplikasi sendiri. 

Untuk menyelesaikian Tugas Akhir ini Kami membuat  aplikasi game 

Jumper berbasis android. Di game ini terdapat sebuah karakter yang berlari dan 

dikontrol untuk menghindari rintangan dengan 2 tombol untuk melompat dan 

merunduk.. Di game ini ada 3 mode kesulitan yaitu easy, normal, dan hard. 

Perbedaan 3 kesulitan ini adalah banyaknya jumlah rintangan. 

Kami menggunakan software Unity3D untuk membuat game ini. Unity3D 

adalah sebuah software game developing. Unity3D juga dapat digunakan untuk 

membangun game console seperti Nintendo Wii, PS3, Xbox 360, Ipad, Iphone, & 

Android. Namun masing-masing membutuhkan biaya lisensinya sendiri. bahasa 

pemrograman yang dapat diterima Unity adalah JAVA script, CS script (C#) & 

BOO script. 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Game, Android 

  



 

 

xvii 

 

ABSTRACT 

 

Android is an open source system based on linux. Android is mostly used as 

the operating system gadgets, such as smartphones or tablet pc, just like symbian 

used by Nokia and BlackBerry OS, if we analogy, Android is the software and 

smartphone or tablet is a unit of computer (hardware). Its operating system open 

source allows us to create their own applications. 

 For this final test, We made based android gaming applications Jumper. 

In this game there is a character who ran and controlled to avoid obstacles with 2 

buttons for jumping and ducking .. In this game there are 3 modes of difficulty the 

first easy, normal, and hard. The difference in 3 difficulties is the large number of 

obstacles. 

 We use software Unity3D to create this game. Unity3D is a game software 

developing. Unity3D can also be used to build a game console such as the 

Nintendo Wii, PS3, Xbox 360, Ipad, Iphone, and Android. However, each requires 

its own license fee. programming language that is acceptable Unity JAVA script, 

CS script (C #) & BOO script. 

 

Keywords: Application, Game, Android 
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