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PEREATEN

Saya yang bertandatangan dibawch ini menyatakan bchwa, skripsi ini merupakan
karya saya  sendiri  (ASLI), dan  isi  dalam  skripsi  ini tidak terdapat karya  yang
pemch  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar  akademis  di  suatu
institusi pendidikan tinggi manapun, dan sapanjang pengetahuan saya juga tidak
terdapat karya atan pendapat yang pemch ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain, kecunli yang secara tertulis diacu dalam nashah ini dan disebutkan dalam
dafter pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibunt edalch
menjadi tapggunatawab saya pribadi.

Yogyakarta, 26 Desember 2018

Lutfi Habib Maulana

N". 14.11.7772
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MOTTO

"Agama tanpa Ilmu adalah Buta, Ilmu tanpa Agama adalah

Lumpuh„

(Albert Einstein).

Aku memang berjalaLn pelan Pelan, tapi aku tidak pernah

berjalan MUNDUR! !

( Abraham Lincoln )

JUST D0 IT
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INTISARI

Indonesia dikenal dengan negeri maritime yang memiliki   begitu banyak
keindahan bawch laut, akan tetapi kondisi taut di Indonesia juga banyak memiliki
sampah yang berbahaya untuk ekosistem bawah laut terutama sampah plastik.

Didalani aplikisi gz7me divz.»g ndue»fure ini ahan mengajak pafa pengguna
untuk    menjelajahi    keindahan    bawch    laut    yang    memiliki    nisi    untuk
mengumpulkan sampah atau "bare/" dan mengajak para pengguna supaya sadar
akan kebersihan laut, dan menjnga kelestarian ekosistem bawah taut.

Game ini dirancang menggunakan Unity3D untuk proses pembuntan ganre
dan menggunakan i4rfi/}c/.a/ /#/e//egr»ce untuk menyempumakan tampilan game
agar menyerupai keadaan bawch laut, dan juga menggunakan Goog/e Cantzboard
PH supaya permainan tampck begitu nyata.

Kata Kunci : Game, Unity3D, Artificial Intellegence Flocking Behaviour, Virtual
Reality.
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ABSTRACT

Indonesia   is   known  fior   its   maritime   country  which   has   so   much
underwater beauty, but the sea conditions in Indonesia also have a lot Of waste
that is harmful to underwater ecoaystems, especially plastic waste.

In this diving adrenture game application will in\7ite users to explore the
underwater beauty that has a mission to collect garbage or "barrels" and invite
users to be  aware  Of the  cleanliness  Of the  sea,  and preserve  the  underwater
ecosystem.

This game was designed using Unity3D for the gone making process and
using Artificial lritelligence to improve the appearance Of the game to resemble
an underwater state, and also use Google Cardboard VR so that the game looks
so real.

Kaywords : game, Unity3 D, Artficial lntellegence Flocking Behaviour, Virtual
Reality.
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