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MOTTO 

 

“Pendidikan ibarat sebuah permainan, untuk menyelesaikannya 

dengan menuntaskan setiap misi-misinya.” 

 

“Ketergesaan dalam setiap usaha akan membawa kegagalan.” 

 

“Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah.” 

 

“Rajin adalah awal dari sebuah kesuksesan.” 
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INTISARI 

 Game ini menceritakan tentang seorang burung merpati yang menjalankan 

tugasnya untuk mengantarkan surat kepada penerima surat, dalam perjalanannya 

burung merpati menemukan beberapa rintangan, rintanga-rintangan itu bertujan 

untuk menghambat tujuan burung merpati untuk mengirim surat-surat yang 

diantarnya, burung merpati harus mengalahkan rintangan itu supaya bisa 

mengantar surat itu dengan tepat waktu, merpati itu harus bisa melewatinya 

supaya bisa menghasilkan score tertinggi harus melewati awan gelap 

 

 Dengan mengetap layar pemain harus menjaga burung merpati tidak 

menabrak awan dan harus mencapai score,siapa yang mengupulkan score yang 

tertingi dia pemenang permainan. 

 

 Di tiap-tiap melewati awan terdapat bnyak score dari situ pemain tidak 

boleh jatuh kebawah dan tidak terbang terlalu tinggi jika terbang terlalu tinggi 

pemain mengulangi permainan dari awal 

 

Kata Kunci : Game, Smartphone, Arcade, Android, Indie Game Development, 

Unity3D 
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ABSTRACT 

 .  

 This game tells the story of a dove carrying out its duties to deliver a 

letter to the recipient of a letter, on his way dove found some obstacles, rintanga-

hurdle was bertujan to inhibit the purpose of pigeons to send letters diantarnya, 

pigeons should be beating the odds that so it can deliver mail in a timely manner, 

the pigeon must be passed in order to produce the highest score must pass 

through dark clouds 

 

 With pressing the screen the player must keep the pigeons did not crash 

into the cloud and must reach the score, who collect the highest score him the 

winner of the game. 

 

 In each pass through the clouds there are many scores of players must 

not fall down and not fly too high if it flew too high a player repeats the game 

from the beginning 

 

 

Keywords : Game, Smartphone, Arcade, Android, Indie Game Development, 

Unity 3D 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


