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INTISARI 

 

Game sudahlah sangat familiar untuk masyarakat kita saat ini. 

Game banyak manfaat dan digunakan sebagai alternative hiburan tidak 

hanya anak, remaja namun juga orangtua baik pria maupun wanita. Oleh 

karena itu berbagai industri dan bisnis pengembangan game saat ini sudah 

menjadi suatu hal yang menjanjikan, terbukti dengan banyaknya 

perusahaan pengembang game di Amerika, Eropa dan Asia. 

Sangat disayangkan apabila Indonesia hanya menjadi konsumen 

game. Melihat perkembangan game yang semakin pesat, hal ini akan 

mendatangkan banyak peluang kerja apabila generasi muda dapat 

membuat game. Saat ini banyak software game yang memiliki kualitas dan 

feature yang mudah dipahami serta canggih untuk membuat animasi dalam 

game. Salah satunya adalah unity 3D.  

Unity adalah sebuah tool yang terintegrasi untuk membuat game, 

arsitektur bangunan dan simulasi. Unity tidak hanya merupakan sebuah 

game engine, namun juga merupakan sebuah editor. Karena itu dapat 

dengan mudah membuat game yang menarik dan dapat menjadi media 

hiburan gratis juga sebagai bahan referensi dan motivasi pembaca yang 

ingin membuat game berbasis 3D. 

 

Kata Kunci: Unity 3D, Game Engine, Game Petualangan 

  



 
 

xvii 
 

ABSTRACT 

 

Game is very familiar to our society today. Game many benefits and is 

used as an alternative entertainment is not only children, adolescents but also 

male and female parents. Therefore various industrial and business development 

of the game, it has become a matter of promise, as evidenced by the number of 

game development company in America, Europe and Asia. 

It is unfortunate if Indonesia is only a game consumer. Looking at game 

development is rapidly increasing, this will bring many opportunities where 

young people can make a game. Nowadays a lot of game software that has the 

quality and feature an easy to understand and to create sophisticated animations 

in the game. One is a 3D unity.  

Unity is an integrated tool to create games, architecture and simulation. 

Unity is not only a game engine, but also as an editor. Because it can easily make 

the game interesting and can be free entertainment media as well as reference 

material and motivation readers who want to create a 3D-based games. 

 

Keyword: Unity 3D, Game Engine, Adventure Game 
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