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INTISARI

Game merupakan salah satu hiburan yang digemari oleh setiap kalangan.
Para pemain game rela meluangkan waktunya hanya untuk menyelesaikan game
yang dimainkan.

Flying Dragon merupakan game bergenre Arcade. Game ini dibuat dan
ditujukan bagi segala kalangan dan usia. Flying Dragon dibuat dengan user
interface yang sederhana dengan tujuan agar game mudah dipahami dan
dimainkan oleh setiap kalangan. Dalam game Flying Dragon pemain akan
berlomba-lomba untuk mendapatkan Highscore dengan cara pemain harus terbang
mengambil bintang sebanyak mungkin dan menghindari rintangan dengan
kecepatan yang semakin bertambah seiring dengan jumlah bintang.

Game ini dibuat menggunakan Unity dengan bahasa pemrograman C#
karena tingkat kerumitan yang cukup rendah dan lebih mudah. Dalam pembuatan
game ini, beberapa unsur-unsur yang digunakan seperti background dibuat
menggunakan sofiware Adobe Illustrator CS6, serta akan mengimportkan
beberapa efek suara kedalam game engine Unity.

Kata Kunci : Game, Unity, C#, Flying Dragon, Arcade
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ABSTRACT

Game is one of the entertainment that is loved by all circles. Gamers are
willing to spend some time just to finish games played.

Flying Dragon is an Arcade game genre. This game is made and intended
for all circles and ages. Flying Dragon made with a simple user interface in order
to make the game easy to understand and play each circle. In the game Flying
Dragon players will be vying to get highscore in a way the player must fly take as
many stars as possible and avoid obsta ith increasing speed increases with
the number of stars.

This game

# programming language
e making of this game,
ing Adobe Illustrator

he Unity game

g Dragon, Arc
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