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INTISARI

Pembuatan game bertema horror dengan latar balakang seperti di dalam
pegunungan yang berhantu yang dirancang dan di buat menggunakan UNITY3D
sebagai game engine ini bertujuan untuk mengingatkan dan menyadarkan
masyarakat akan pentingnya membersihkan sampah di lingkungan, terutama di area
pegunungan, dikarenakan di Indonesia kritis akan sampah, dan merusak populasi
dan menyebabkan berbagai kerusakan pada alam.

Didalam game ini menggunakan UNITY 3D dan Microsoft Visual Studio,
dengan tema karakter dan animasi 3D untuk menambah kesan nyata kepada
pemain, hingga merasakan sensasi horror didalam permainan itu sendiri, dan
didalam permainan ini penulis berpesan agar untuk menjaga kelestarian dan
kebersihan lingkungan, khususnya di area pegunungan di Indonesia.

Setelah melakukan testing, Game Mountain Cleaning dapat berjalan sesuai
harapan pada berbagai ukuran Display Device Android dan juga beberapa versi OS
Android.

Kata kunci : game, adventure, horror, android
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ABSTRACT

The creation of a horror-themed game with a background such as in the
haunted mountains which is designed and made using unity3d as a game engine
aims to remind and make people aware of the importance of cleaning up trash in
the environment, especially in mountainous areas, because in indonesia it is
critical for garbage and damaging. Population and cause various damage to
nature.

In this game, 3d characters and animations add a real impression to the
player, to feel the sensation inthe game itself, and in this. game the writer tells us
to preserve and clean the environment, especially in mountainous areas in
indonesia.

After testing, Game Mountain Cleaning can run as expected on various
sizes of Android Display Device and also some versions of Android OS.

Keywords: game, adventure, horror, android
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