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PEENIATiEN

Saya  yang  beutandatangan  dibawch  ini  menyatakan  bahwa,  Tugas  Akhir  ini

merupakan  karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalan  Tugas  Akhir  ini  tidak

terdapat  karya  yang  pemah  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar

akademis    di    suntu    institusi   pendidikan   tinggi    manapun,    dan    sepanjang

pengetahuan  saya juga  tidak terdapat  harya  atau  pendapat  yang pemah  ditulis
dan/atau  diterbitkan  oleh  orang  lain.  kecuali  yang  secara  tertulis  diacu  dalan

naskah ini dan disebuthan dalam daftar pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah

menj adi tanggungjawab saya pribadi.

Yogyakarta,4september2018

Agnul Mustaqin Hidayat

NIM.14.01.3318
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MOTTO

•:»   Kesabaran  adalah  kunci  drri  segala  keberhasilan  semasa  itu  masih  ada

kemauan untuk berusaha.

•:»  Hal nyata yang mencapai  100%  itu tidak ada,  nanun  bayak cara untuk

jalan mendekati 100%.

«:.   Memikirkan   nasa    lalu   akan    membuat   diri    menyesal   dan    ingin

mengulangnya  kembali,  memikirkan  nasa  depan  hanya  akan  membuat

takut untuk melangkah  lebih jauh,  yang terbaik adalch  memikirkan  apa

yang akan dilakukan sekarang.

•:.  Niat dan usaha adalah kunci keberhasilan

•:»   Rasa malas adalal falctor anda gagal

Penulis : Agnul Mustaqin Hidayat
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pERSEueAHAN

Tugas akhir ini saya peremhahkan untuk :

I.   Allah  SWT  atas  rahmat  dan  hidayah  serta  anugrahnya  sehingga  dapat

terselesaikannya Tugas Akhir ini.

2.   Kelunga besar di rumah yang selalu ada disenang dan susah di saat dekat

maupun jauh, terimakasih atas kasih sayang den dorongannya.

3.   Bapck Ketua Universitas Amikom Prof. Dr. M. Suyanto, MM, yang selalu

bekeria keras untuk mahasiswanya yang saya kagumi.

4.   Bapak  Ahlihi  Masruro,  M.Kom  selaku  dosen  pembinbing  yang  selalu

memberi  masukan,  didikan,  serta  dukungan  di  sedap  tugas  yang  saya

hormati, saya ucapkan banyck terina kasih.

5.   Teman-teman  sekost,  sean8katan  3D TI,  serta teman  sehari-hari di jogja

atappun  di  kampung  halanan yang selalu  memberi  semangaL  masukan

dan dukungan.
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KATA PENGANTAR

Segala  puji  syukur penulis  panjatkan  kehadirat  Allah  SWT,  shalawat  dan

salam kepada junjungan Nabi Agung Muhammad SAW, atas rasa syukur yang tak

terhingga penulis panjatkan karena telah menyelesaikan Tugas Akhir hi dengan

judul    "Survival    Hunter    Menggunakan    Unity"    Berbasis    Os    Windows
Menggunahan Engine Unity" dengan segala kelebinan dan kekurangannya, yang

semua itu tidak lepas dari keterbatasan penulis.

Tugas  Alchir  ini  merupakan  salch  satu  persyaratan  untuk  menyelesaikan

program studi Diploma Tiga @3) pada jurLisan Teknik Informatika di Universitas

Amikom  Yogyckarta.  Dan  dalam  pembuatannya  penulis  dibantu  oleh  banyak

pihak,  oleh karena itu penulis mengucapkan terimakasih sebanyak - banyaknya
kepada :

1.   Bapak  Ahlihi  Masruro,  M.  Kom  selaku  dosen  pembimbing  yang  telah

memberikan arahan dan petunjuk selama proses penyusunan Tugas Akhir

ini hingga selesai.

2.   Bapak Ketua Universitas Amikom Prof.  Dr.  M.  Suyanto,  M.  M.  selcku

Rektor Uriversitas Amikom Yogyakarta.

3.   Tim   Pengrji,    segenap    dosen   dan   karyawan   Universitas    Amikom

Yogyakarta.

4.   Serta selunih pihak yang membantu dalan penyelesaian pembuntan Tugas

Akhir ini.

Akhir  kata  semoga  pembuatan  Tugas  Akhir  ini  dapat  bermanfaat  bagi

pembaca   dalam   menambah   wawasan   den   pengetahuan   khususnya   tentang

pembuatan game.

Yogyakarta, 4 September 2018
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INTISARI

Dijaman modern segala seuatu mudrh untuk di dapatkan temasuk infomasi,
pendidikan,  ataupun  hiburan,  di  samping  itu  semuanya  bisa  didapatkan  dalam
waktu  singkat dan di  nana saja,   nanun hal yang paling tragis  deri  semua itu
adalah  semakin  moc7em  teknologi  manusia  maka  semakin  malas  manusia  itu
sendiri, dari pikiran itu manusia lebih suka menilrmati ketimbang untuk bet.kreasi,
karena itu kreasi menjadi sangat mchal harganya.

Dari ketiga hal informasi, pendidikan dan hiburan yang paling banyak diakses
oleh  anak-anak, remaja sanpai orang dewasa adalch hiburan salad satunya adalah
jenis hiburan gz7me, gr7»e sendiri terdapat banyck jehis yaitu dari game Sfroo/er,
Arc.ere, Racl.ng dan lain-lain deri itu grzme menjadi salch satu pusat para kreator
untuk bet.kreasi.

Dengan pokok pembahasan tersebut saya mencoba membuat salah satu giame
berge#re RPG dengan judul  "Survival Hunter" menggunakan salah satu eng7.»e
pembunt  U»rty, diharapkan gz7me ini dapat memicu perkembangan pribadi untuk
berkreasi lebih balk.

Kata kunci : Game, Kreasi, Hiburan.
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ABSTRACT

In the  modern era  everything  is  easy  to  obtain,  including irfo:rmatiom
education, or entertalrrmenl, in addition it can all be obtained in a short time and
arrywhere, But the most tragic Of all is the rriore mode:rn hiLman technology then
the  lazy  man  himself  Of the  human  mind  prefers  to  ertyc]y  rather  than  to  be
ereative, because it becomes very expensive creatioris.

Of the three terms Of irformation, education and er[tertainmerri:i are most
often accessed by  children,  adolesceuts  and adults  is  the  eritertairrmeut  one Of
them is a kind Of atertalnrneut gctmes, game itself there are many types Of genes
Shooter, Arcade, Racing and others from the ganing houses one Of the creators to
create.

With the  subject matter I tried to make  a RPG  "S:ur`i.rval H]]rrter  garme
genre using one engine Ur[rty, This game is expected to trigger the developnertt Of
a better person to be creative

EeywoTds: Game, Creative, Entertoinment.
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