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INTISARI 

Game dari dulu hingga sekarang sangat banyak digemari oleh orang-orang 

dari berbagai kalangan dan saat ini produksi game sudah mulai berkembang pesat, 

dan juga mulai berkembang pada bidang mobile. Di Indonesia sendiri sudah mulai 

bermunculan studio-studio game yang memproduksi game. Mobile sekarang ini 

sudah menjadi kebutuhan bagi setiap orang, karena sifatnya yang praktis, sehingga 

setiap orang hampir semuanya menggunakanya. Dengan adanya game mobile 

mempermudah setiap orang bisa bermain game kapan saja melalui alat mobile yang 

dimilikinya. Salah satu mobile yang sekarang diminati oleh banyak orang yaitu 

mobile Android, karena sistem operasinya yang opensource. 

Android adalah sistem operasi untuk perangkat mobile, yang biasanya 

digunakan pada handphone, Smartphone , dan komputer tablet. Sebagai aplikasi 

open source, Android terbuka bagi para produksi aplikasi multimedia berbasis 

mobile, untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri, terutama aplikasi game. 

Game Android memiliki berbagai macam genre, dan genre game yang 

paling banyak diminati adalah Casual game. Casual game adalah genre game 

dimana pemain atau user tidak memerlukan keahlian khusus dan tidak memiliki 

komitmen jangka panjang serta genre game ini bisa dimainkan oleh semua usia. 

Jika digunakan dengan tepat game akan memberikan pengaruh yang positif bagi 

penggunanya contohnya yaitu game puzzle, dengan bermain game puzzle kita akan 

mendapatkan pengaruh positif yang melatih intelektual kita dan cukup 

menyenangkan. Dengan uraian tersebut penulis penulis tertarik untuk mempalajari 

lebih dalam tentang Unity sebagai software pendukung dalam membuat sebuah 

game casual dengan jenis game puzzle ringan dengan judul “Implementasi Unity 

Pada Pembuatan Game" Monster Style Matching Game" Berbasis Android”. 

Kata Kunci: Game, Android, Casual. 

 

  



 

 

 

 

ABSTRACT 

Game of the past until now very much loved by people from all walks of life 

and the current production of the game has started growing rapidly, and also began 

to develop in the field of mobile. In Indonesia it self has started popping game 

studios that produce games. Mobile today has become a necessity for everyone, 

because it is practical, so that every person almost all of them use it. With the ease 

of mobile game everyone can Play anytime through mobile devices has. One of the 

mobile which is now in demand by many people including mobile Android, because 

the open source operating system. 

 

Android is an operating system for mobile devices, which are commonly 

used in cell phones, smartphones, and tablet computers. As an open source 

application, Android is open for the production of mobile-based multimedia 

applications, to create their own applications, especially gaming applications. 

 

Game Android has a wide range of genres and genre of game that most 

interest is Casual game. Casual games are a genre of games where the Player or 

the user does not require any special skills and has no long-term commitment and 

the genre of this game can be played by all ages. If used correctly the game will 

have a positive influence for its example is a puzzle game, with Playing puzzle 

games we will get a positive influence to train our intellectual and quite enjoyable. 

With these descriptions author are interested in more about Unity as software 

support in making a casual game with a mild type of puzzle game with the title 

Implementation of Unity for Developing Game Android Based “Monster Style 

Matching Game”. 

 

Keyword : Game, Android, Casual, Matching Game. 


