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INTISARI 

 Mobile game sekarang menjadi media hiburan favorit untuk setiap kalangan. Bermain 

game dalam piranti smartphone ini sangat menyenangkan karena dapat dengan cepat 

menghilangkan stres maupun kejenuhan tanpa harus memikirkan kapan dan di mana untuk 

memainkannya. Saat ini kepopuleran game pada smartphone  di dominasi oleh perangkat 

Android. Game memiliki bermacam-macam genre, salah satunya the shooting death. Game 

the shooting death adalah game dengan genre advanture.  

 Sebelum membuat game, hal yang harus dilakukan pertama adalah perancangan. 

Game yang selesai dirancang akan dibuat menggunakan game engine Unity yang akan 

dieksport untuk Android serta untuk pengolah visualnya menggunakan Adobe Ilustrator CS6 

dan Bfxr StandAlone untuk sound. Setelah game selesai dibuat maka dilakukan uji coba 

untuk mengetahui apakah game berjalan sesuai dengan keinginan. 

 Game yang terbebas dari error sudah dapat dimainkan oleh pengguna. Game yang 

selesai dibuat ditargetkan untuk ponsel dengan sistem operasi Android dan diberi judul “The 

Shooting Death” dengan genre advanture yang mengangkat tema tentang petualangan 

seseorang untuk mengalahkan semua musuh. Pemain dituntut untuk mengalahkan semua 

musuh yang ada pada setiap stage. Game ini dihadapi dengan gameplay yang berbeda saat 

pemain melanjutkan ke stage selanjutnya.  

 

Kata Kunci: The Shooting Death, Advanture, Android, Game, Perancangan  
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ABSTRACT 

 

Mobile games are now becoming a favorite entertainment medium for every circle. 

Playing games in this smartphone device is very fun because it can quickly relieve stress or 

saturation without having to think about when and where to play it. Currently the popularity 

of games on smartphones dominated by Android devices. The game has a variety of genres, 

one of which is the shooting death. The shooting death game is a game with the advanture 

genre. 

Before making a game, the first thing to do is design. The finished game is designed to 

be created using Unity game engine to be exported for Android and for visual processing 

using Adobe Illustrator CS6 and Bfxr StandAlone for sound. After the game is done then 

tested to find out whether the game runs in accordance with the wishes. 

Games that are free from error can already be played by the user. The finished game 

is targeted for phones with the Android operating system and is titled "The Shooting Death" 

with a genre of advantures that raise the theme of one's adventures to defeat all enemies. 

Players are required to defeat all enemies on each stage. This game is encountered with 

different gameplay as the player proceeds to the next stage. 

 

Keywords: The Shooting Death, Advanture, Android, Game, Design 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


