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INTISARI 

 

Didalam tugas akhir ini, membahas tentang pembuatan game 2D yang 

bernama “Samurai Rush” yang khusus untuk mobile phone, terutama yang 

mendukung bahasa pemrograman Java seperti Android. Game ini dibuat dengan 

aplikasi Unity. Game ini menuntut pemain untuk menggunakan intuisinya untuk 

menghindari rintangan-rintangan yang menghampirinya. Pemain harus menggerakkan  

samurai untuk meraih apel untuk mendapatkan score dan menghindari bomb agar 

score tidak berkurang.  

Setiap level yang dilewati pemain akan menjumpai mush yang berbeda. di 

level pertama pemain akan menghadapi Ninja dengan Shurikennya, di level kedua 

menghadapi Mummy dengan Ularnya, dan di level ketiga menghadapi penyihir 

dengan bola api. Di akhir permainan, pemain bisa memasukkan namanya ke dalam 

halaman High Score. 

Game ini dibuat dengan aplikasi Unity dengan Orthello 2D frame, Android 

SDK dan Java SDK. Game ini akan dibangun dengan menggunakan bahasa 

pemrograman C# yang hampir memiliki kesamaan dengan bahasa pemrograman Java 

yang mana juga bisa berjalan di smart phone Android.  

Kata kunci : game, samurai rush, android, 2 dimensi 
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ABSTRACT 

 

In this final project, about making a 2D game called "Samurai Rush" 

specifically for the mobile phone, particularly the Java programming language 

supports such as Android. This game made with Unity applications. This game 

requires the player to use his intuition to avoid obstacles to him. Players must move 

the samurai to grab an apple to get a score and avoid the bombs that score is not 

reduced. 

Each level is passed the player will encounter a different mush. at the first 

level the player will be faced with a shuriken Ninja, on the second level facing 

Mummy with snake, and at the third level faced witch with fireball. At the end of the 

game, the player can enter his name into the High Score page. 

This game made with Unity applications with 2D Orthello frame, the 

Android SDK and Java SDK. This game will be built using the C # programming 

language which almost has a similarity with the Java programming language which 

can also run on Android smart phones. 

Keywords : game, samurai rush, android, 2 dimension 

  

 


	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	PERNYATAAN
	MOTTO
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR TABEL
	INTISARI
	ABSTRACT

