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INTISARI

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

Didalam aplikasi game diving adventure ini akan mengajak para pengguna
untuk menjelajahi keindahan bawah laut yang memiliki misi untuk
mengumpulkan sampah atau “barrel” dan mengajak para pengguna supaya sadar
akan kebersihan laut, dan menjaga kelestarian ekosistem bawah laut.

Game ini dirancang menggunakan Unity3D untuk proses pembuatan game
dan menggunakan Artificial Intellegence untuk menyempurnakan tampilan game
agar menyerupai keadaan bawah laut, dan juga menggunakan Google Cardboard
VR supaya permainan tampak begitu nyata.

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

Indonesia is known for 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 ecosystems, especially plastic waste.

In this diving adventure game application will invite 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 game making process and
using Artificial Intelligence 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.

Keywords : game, Unity3D, Artificial Intellegence Flocking Behaviour, Virtual
Reality.
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