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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi begitu pesat menyebabkan hampir semua 

orang menggunakannya sebagai kebutuhan sehari-hari. Game adalah salah satu 

hasil dari pesatnya perkembangan teknologi. Hampir semua orang memainkan 

sebuah game untuk sekedar mengisi waktu luang hingga sebagai mata 

pencaharian. 

Aplikasi game The Peak adalah game yang dibangun sedemikian rupa 

utamanya di gunakan untuk memenuhi kebutuhan hiburan. Game ini di tujukan 

bagi para remaja hingga dewasa dikarenakan game ini membutuhkan 

pemahaman yang cukup dimana nantinya akan berguna saat menyelesaikan 

beberapa teka-teki di dalam game itu sendiri. 

Pembuatan game ini berfokus pada penggunaan animasi dan suasana 

yang indah dan logika game teka-teki dengan memaksimalkan penggunaan 

Unity 5.  

Kata kunci : Game, Unity 5, Software, C# 
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ABSTRACT 

 

Rapid technological developments led to almost everyone using it as a 

daily necessity. Game is one of the results of the rapid technological 

developments. Almost everyone is playing a game to just fill up their free time 

or even for a living. 

The Peak is a game that is built in such a way primarily used for 

entertainment needs. This game is aimed for youth and adults because this game 

requires a fairly understanding which will be useful when completing a few 

puzzles in the game itself. 

The making of this game focuses on the use of artificial intelligence in 

the game logic to maximize the use of Unity 5. 

Keywords : Game, Unity 5, Software, C# 
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