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INTISARI 

 

Game adalah sebuah media interaktif yang mempunyai pengguna cukup 

banyak di dunia. Itu membuat perkembangan game berkembang pesat mulai dari 

Action Game, Fighting Game, First Person Shooter (FPS) dan masih banyak lagi. 

Games mempunyai beberapa platform seperti PC Games, Console Games, 

Handheld Games and Android Games. Pada skripsi ini, penulis membuat game 

Survival berbasis Android.  

 

Modus permainan ini akan menempatkan pemain di sebuah pulau terpencil 

untuk sebuah pertarungan mengambil semua situasi dimana strategi bermain sama 

pentingnya dengan keterampilan menyerang. Pemain akan memasuki pertempuran 

Last-Man-Standing yang pada akhirnya memaksa pemain memasuki zona 

bermain yang menyusut saat mereka terlibat dalam pertarungan yang tegang dan 

spektakuler hingga kematian. 

 

"LastEnemy's Battlegrounds" dibuat dengan menggunakan perangkat 

lunak Unity. Unity dapat digunakan untuk membuat video games untuk PC, 

console, mobile device and website. Unity adalah sebuah platform pengembangan 

game yang bagus di gunakan untuk membuat game 3D dan 2D dengan kualitas 

tinggi. 

 

Kata Kunci: Game, Survival, Last-Man-Standing, Android, Unity. 
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ABSTRACT 

 

 

Game is an Interactive media that has many users in the world. That 

makes game development so thrived such as Action Game, Fighting Game, First 

Person Shooter (FPS) And more. Games have several platforms such as PC 

Games, Console Games, Handheld Games and Android Games. In this thesis, the 

author makes Survival game based on Android. 

 

This game-mode will put player on a remote island for a winner-takes-

allshowdown where strategic gameplay is as important as attacking skills. Player 

will enter a Last-Man-Standing battle that eventually forces players into a 

shrinking play zone as they engage in a tense and spectacular fight to the death. 

 

"LastEnemy's Battlegrounds" game was made by unity software. Unity can 

be used to develop video games for PC, consoles, mobile devices and websites. 

Unity is an ultimate game development platform to build high-quality 3D and 2D 

games. 

 

Keyword: Game, Survival, Last-Man-Standing, Android, Unity. 
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