PERANCANGAN GAME “D’CAPUNG” MENGGUNAKAN UNITY

TUGAS AKHIR

disusun oleh

Aisa Purnama Wijayanti
12.02.8344

JURUSAN MANAJEMEN INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2015



PERANCANGAN GAME “D’CAPUNG” MENGGUNAKAN UNITY

TUGAS AKHIR

untuk memenuhi sebagian persyaratan mencapai gelar Ahli Madya

pada jenjang Diploma 11l jurusan Manajemen Informatika

disusun oleh

Aisa Purnama Wijayanti

12.02.8344

JURUSAN MANAJEMEN INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2015



PERSETUJUAN

TUGAS AKHIR

PERANCANGAN GAME “D’€ MENGGUNAKAN UNITY




PENGESAHAN
TUGAS AKHIR

PERANCANGAN GAME “D’ > MENGGUNAKAN UNITY

Tugas Akhir ini telah diterima seba persyaratan
nputer

YOGYAKARTA




PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini menyatakan bahwa, tugas akhir ini
merupakan karya saya sendiri (ASLI) dan isi dalam tugas akhir ini tidak terdapat

karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akdemis di

suatu Institusi Pendidikan dan sep etahuan saya juga tidak terdapat

oleh orang lain, kecuali

12.02.8344



MOTTO

“Sebaik-baiknya manusia adalah yang paling bermanfaat bagi manusia

lainnya” [HR. Thabrani & Daruquthni]

“....dan janganlah kamu berputus asa dari rahmat Alloh. Sesungguhnya
tiada berputus asa dari rahmat Alloh melainkan kaum yang kafir.” [QS.

Yusuf : 87]

Berusahalah untuk tidak menjadi manusia yang berhasil, tapi berusahalah

menjadi manusia yang berguna. [Albert Einstein]

Semakin banyak kita berharap pada manusia maka akan semakin banyak
pula kita kecewa, namun bila kita hanya berharap pada Alloh dan
mengharap ridhoNya semata dalam beribadah dan beraktivitas maka kita

tidak akan kecewa.

Salah satu batasanmu adalah imajinasimu.

Aisa Purnama Wijayanti
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meluangkan waktunya untuk senantiasa membimbing dan memberi

masukan dalam penyusunan laporan tugas akhir ini.
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INTISARI

Game adalah salah satu sarana hiburan yang banyak diminati oleh seluruh
kalangan. Game mampu membuat pemainnya merelakan waktunya hanya untuk
menyelesaikan game tersebut.

Game D’Capung adalah game ber-genre arcade dan untuk mendapatkan
Highscore dalam game ini, pemain harus terbang mengambil koin sebanyak
mungkin dan menghindari musuh serta rintangan dengan kecepatan yang semakin
bertambah seiring dengan jumlah koin.

Game ini dibuat dengan menggunakan Unity dengan bahasa pemrograman
C# karena lebih mudah dan tingkat kerumitannya cukup rendah. Dalam pembuatan
game ini, unsur-unsur yang digunakan dalam bentuk karakter dan latar belakang
dibuat dengan menggunakan software Adobe Illustrator CS6, serta mempersiapkan
efek suara dengan mengimportkan beberapa efek suara kedalam software Unity.

Kata kunci : Game, Arcade, Unity.



ABSTRACK

Game is one of the entertainment facilities are much in demand by all
circles. Game players are able to make time to give up just to finish the game.

Game D’Capung is an arcade game and to get the highscore in this game,
the player has to fly to collect more coin and avoid the enemies and obtacles there
with increasing speed as the number of coins.

This game is-made by using Unity with C# progamming language because
it is easier andb the level of complexity is quite low. In the making of this game,
the elements that are used in the form of characters and backgrounds created by
using Adobe Illustrator CS6, as well as preparing to put some sound effects sound
effects into Unity software.

Keywords : Game, Arcade, Unity.



