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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 

 



PERSEMBAHAN 

 

Alhamdulillahirrabil’alamin, 

 Rasa syukur kehadirat Alloh SWT yang telah melimpahkan rahmat dan 

hidayah-Nya kepadaku hingga pada waktunya laporan tugas akhir ini dapat 

terselesaikan dengan baik. 

Dengan segala puji dan syukur serta kebahagiaan yang menyertai, kuucapkan 

terimakasih dan kupersembahkan  karya ini kepada yang paling berharga bagiku 

didunia ini.. 

 Terimakasih tak terhingga untuk biadadariku, Mamah tercinta serta 

pahlawan  hidupku, Papah yang paling kubanggakan yang telah mendidik 

dan mendoakanku dengan penuh kesabaran dan kasih sayang, engkaulah 

hartaku yang paling berharga.. 

 

 Terimakasih untuk kakak-kakak dan adik kecilku terhebat, segenap 

keluarga besarku di Magelang dan calon keluargaku di Baturaja.. atas 

nasehat yang diulurkan, semangat yang diberikan, kalian adalah harta 

karunku. 

 

 Terimakasih juga untuk Bapak M. Rudyanto Arief, MT., yang telah 

meluangkan waktunya untuk senantiasa membimbing dan memberi 

masukan dalam penyusunan laporan tugas akhir ini. 

 

 Terimakasih pula untuk kawan-kawan STMIK AMIKOM Yogyakarta , 

sahabat kecilku di kampung halaman yang tak dapat kusebutkan namanya 

satu persatu serta kawan-kawan 12D3MI03 yang selalu memberikan 

masukan dan saran dalam pengerjaan tugas akhir ini dan dalam setiap 

langkahku. 

Aisa Purnama Wijayanti 



KATA PENGANTAR 

 

 Bissmillahirrohmanirrohim, 

Dengan mengucap puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa, yang telah 

melimpahkan rahmat dan hidayah-Nya kepada penulis, sehingga penulis dapat 

menyelesaikan penulisan laporan Tugas Akhir ini, dan telah banyak penulis 

mendapatkan bantuan dari berbagai berbagai pihak yang sangat besar artinya.  Oleh 

karena itu, pada kesempatan kali ini penulis mengucapkan banyak terima kasih 

kepada: 

1. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M., selaku ketua STMIK AMIKOM 

Yogyakarta. 

2. Ibu Krisnawati, S.Si, MT., selaku ketua jurusan Diploma III Manajemen 

Informatika STMIK AMIKOM Yogyakarta. 

3. Bapak M. Rudyanto Arief, MT., selaku Dosen Pembimbing yang telah 

banyak membantu, membimbing, dan mengarahkan kepada penulis 

sehingga terselesaikan Tugas Akhir ini. 

4. Seluruh Dosen STMIK AMIKOM Yogyakarta yang telah memberikan ilmu 

dan bimbingan yang sangat bermanfaat. 

5. Kepada Mamah, Papah, dan keluarga tercinta yang tak pernah letih 

memberikan semangat dan senantiasa mendoakan. 

6. Teman-teman 12D3MI03 yang senantiasa memberikan saran dan masukan 

dalam setiap kesempatan. 



7. Seluruh pihak yang telah membantu dalam pengerjaan penelitian dan 

penyusunan tugas akhir ini yang tidak dapat disebutkan satu persatu. 

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa Tugas Akhir ini masih terdapat 

banyak kekurangan, untuk itu segala kesalahan yang ada dapat dimaklumi serta 

segala kritik dan saran yang membangun sangatlah penulis harapkan.  Akhir kata 

penulis berharap semoga hasil katya ini dapat bermanfaat bagi segala pihak. 

 

Yogyakarta, 03 Februari 2015 
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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. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


