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MOTTO 

“Barang siapa yang bersungguh-sungguh, sesungguhnya kesungguhan tersebut 

untuk kebaikan dirinya sendiri.” 

(Qs. Al-Ankabut:6) 

 

" Karena Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, sesungguhnya 

sesudah kesulitan itu ada kemudahan." Maka apabila kamu telah selesai (dari 

sesuatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh - sungguh (urusan) yang lain, dan 

hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu berharap. 

(Qs.Ash Sharh : 5-8) 

 

" Waktu bagaikan pedang. Jika engkau tidak memanfaatkannya dengan baik 

(untuk memotong), maka ia akan memanfaatkanmu (dipotong). "  

(HR. Muslim)  
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INTISARI 

Skripsi ini mengambil judul "Perancangan Game Mobile "Plunge" 

Menggunakan Unity". Seiring Perkembangan zaman Game terus berkembang 

hampir setiap kalangan memainkannya Game merupakan media hiburan yang dapat 

digunakan oleh setiap kalangan dan dapat digunakan untuk menghilangkan rasa 

jenuh.  

Game juga memiliki manfaat lain seperti pengembangan otak, melatih 

pemecahan masalah, meningkatan konsentrasi, melatih kecepatan, dan lainnya. dari 

hasil beberapa survai yang ada perkembangan game terus meningkat tidak 

terkecuali indonesia.  

Pasar game indonesia sangat mengiurkan bagi para developer namun 

sayangnya masih hanya 1% saja keuntungan untuk para developer lokal. di 

harapkan dengan adanya Skripsi ini pembaca bisa termotivasi untuk membuat dan 

mengembangkan sebuah game untuk melahirkan Developer lokal baru yang 

memiliki kualitas yang dapat bersaing dengan para Developer asing. 

 

Kata Kunci: Perancangan Game, Mobile Game, Genre Arcade, Unity3D 
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ABSTRACT 

This thesis takes the title "Plunge Mobile Game Design" Using Unity ". 

Along with the development of the game era continues to grow, almost every circle 

of play Game is an entertainment media that can be used by every circle and can 

be used to eliminate boredom.  

Games also have other benefits such as brain development, practice 

problem solving, increasing concentration, training speed, and others. from the 

results of a number of existing surveys game development continues to increase 

including Indonesia.  

The Indonesian game market is very tempting for developers but 

unfortunately there is still only 1% profit for local developers. it is expected that 

with this thesis the reader can be motivated to create and develop a game to give 

birth to new local developers who have qualities that can compete with foreign 

developers. 
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