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INTISARI 

Menurut survey yang yang dilakukan detikinet.com (Selasa, 12/04/2011), 

menyatakan bahwa Pertumbuhan pemain game online di Indonesia yang tadinya 

hanya berkisar antara 10% hingga 20% per tahun, akan meningkat pesat menjadi 

beberapa kali lipat dalam waktu 2 hingga 5 tahun mendatang, itu artinya 

kesempatan kerja dalam bidang game-pun akan semakin terbuka lebar. 

Ada banyak faktor yang membuat orang tidak berminat membuat game 

mereka sendiri, selain faktor kurangnya pengetahuan tapi juga paradigma yang 

ada, yang berpikir bahwa membuat game berbasis 3D (tiga dimensi) itu sulit, dan 

memerlukan pengetahuan pemrograman yang tinggi, dan setelah dilakukan 

Survey kepada 30 sampel mahasiswa yang dilakukan dengan metode non-random 

sampeling yang terdiri dari semester 2 sampai 7 dari berbagai jurusan (kamis, 

5/5/2011), didapatkan data 23 orang dari 30 mahasiswa mengatakan tidak tertarik 

dengan game 3D karena sulit (dalam pembuatan model dan membuat program), 

dan 7 orang tidak mengetahui software yang digunakan dalam membuat game 3D. 

Oleh karena itu, pememilihan topik tentang IT project dengan judul 

“Pembuatan 3D (Tiga Dimensi) Game “OMG-Zombie” dengan memanfaatkan 

Quidam dan Fitur Unity Game Engine” dinilai tepat, karena dapat membantu 

merubah paradigma mahasiswa yang ada, sekaligus dapat menjadi salah satu alat 

pemecahan masalah untuk membuat game 3D, yang nantinya diharapkan dapat 

bermanfaat bagi para mahasiswa atau pengguna lainnya yang ingin mempelajari 

pembuatan Game 3D, diharapkan juga dapat menambah minat mahasiswa untuk 

mempelajari pembuatan game berbasis 3D. 



 

ABSTRACT 

 According to a survey conducted detikinet.com (Tuesday, 4/12/2011), 

states that the growth of online game players in Indonesia which had only ranged 

from 10% to 20% a year, will increase rapidly into several-fold within 2 to next 5 

years, that means job opportunities in the field of game-will be more wide open. 

  There are many factors that make people not interested in creating their 

own games, factors other than lack of knowledge but also the existing paradigm, 

which thinks that making games based 3D (three dimensional) it is difficult, and 

requires knowledge of programming is high, and after the survey to 30 sample of 

students who performed with non-random method sampeling consisting of 

semester 2 to 7 from a variety of majors (Thursday, 5/5/2011), obtained data from 

30 students 23 people said it was not interested in 3D games because it is difficult 

(in the modeling and create a program), and 7 people do not know the software 

used in making 3D games.  

Therefore, the thesis of IT project entitled "Making of 3D (Three 

Dimension) Game "OMG! Zombie" by Utilizing of Quidam and the Unity Game 

Engine Features"  judged appropriate, because it can help change the existing 

paradigm of the students, and can be one troubleshooting tools to create 3D 

games, which might be expected can be useful for students or other users who 

wish to study the manufacture of 3D games, is expected to increase interest of 

students to study the manufacture of 3D-based games.
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