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INTISARI 

Kemajuan ilmu teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah cara 

pandang dan gaya hidup masyarakat kita dalam menjalankan segala aktifitas 

dalam kehidupan ini. Dengan semakin maju pemikiran manusia, komputer mulai 

digunakan dalam segala macam hal dalam kehidupan manusia mulai dari hal yang 

terkecil hingga yang terbesar, seperti sekarang aplikasi‐aplikasi hiburan untuk 

para pengguna komputer yang bisa didapatkan. Misalnya aplikasi untuk 

mendengarkan musik, aplikasi untuk memutar video, sampai game (permainan). 

Dalam produksi game peran komputer multimedia sangat menonjol. 

Pembuatan game dimulai dari sebuah ide atau konsep yang kemudian 

dikembangkan dalam sebuah cerita oleh designer game. Membuat game tidak 

semudah seperti yang dibayangkan meskipun itu hanya sebuah game sederhana 

apalagi bagi seseorang yang memang bukan designer game. Akan tetapi masalah 

tersebut bisa teratasi karena sekarang ini banyak software game yang memiliki 

kualitas dan feature yang mudah dipahami serta kecanggihan untuk membuat 

animasi dalam game. Salah satu software tersebut adalah software Unity Game 

Engine. 

Untuk itu penulis mempunyai suatu ide untuk membuat game dengan 

memanfaatkan teknologi game engine agar bisa menghibur orang yang 

memainkannya dan menjadi bahan referensi dan motivasi pembaca untuk 

membuat game. 

Kata Kunci : Game, Game Engine, Unity Game Engine. 
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ABSTRACT 

The progress of science information and communication technology has 

changed the way and lifestyle our society in activities in this life. The more 

advanced human thought, computers began to be used in all sorts of things in 

human life from the smallest to the largest, as it is now entertainment applications 

for computer users that can be obtained. For example, an application for listening 

to music,applications to play the video, until the game. 

In the production of games, multimedia computer role is very important. 

Making the game starts from an idea or concept that then developed in a story by 

game designers. Making games is not easy even though it was just a simple game 

especially for someone who is not a game designer. However, these problems can 

be resolved because now a lot of game software that has the quality and features 

an easy to understand and sophistication to create animations in the game. One of 

these is a software Unity Game Engine. 

For that the author has an idea to make games using game engine 

technology to be able to entertain people who play and be a reference and 

motivation of the reader to make a game. 

Keywords : Game, Game Engine, Unity Game Engine. 
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