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INTISARI 

 

Saat ini, game digunakan oleh masyarakat sebagai media hiburan, Selain 

bermanfaat sebagai media hiburan, penulis bertujuan untuk menginformasikan 

letak rungan dan gedung Universitas Amikom Yogyakarta. 

Game Mahasiswa Universitas Amikom berjenis petualangan berbasis 

desktop yang menceritakan mahasiswa yang mencari point agar mahasiswa 

tersebut bisa mengetahui setiap sudut ruangan dan gedung yang ada di Universitas 

Amikom Yogyakarta. 

Pada game ini penulis menggunakan software Unity untuk membuat 

Game. Unity adalah software yang bersahabat bagi pembuat Game dikarenakan 

software ini tidak berbayar atau gratis. Unity dapat digunakan untuk membuat 

sebuah game yang dapat digunakan di komputer, ponsel, PS3, bahkan X-BOX. 

Bahasa pemrograman yang digunakan pada game ini adalah script CS (C#) karena 

mudah dan tingkat kerumitan yang rendah. 

Third Person Shooter (TPS) adalah genre game aksi di mana pemain 

mengontrol karakter dari sudut pandang kamera yang berada di belakang atau di 

atas bahu karakter. Ini memungkinkan pemain melihat seluruh tubuh karakter saat 

bergerak, menembak, atau berinteraksi dengan lingkungan. 

 

 

Kata kunci: Game, TPS, Aplikasi, Unity 
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ABSTRACT 

 

Nowadays, games are used by the public as a form of entertainment. 

Besides being a useful entertainment medium, the author aims to provide 

information on the locations of rooms and buildings at Amikom University 

Yogyakarta. 

The Amikom University Student Game is a desktop-based adventure game 

that tells the story of students searching for points to explore every corner of the 

rooms and buildings at Amikom University Yogyakarta. 

In this game, the author used Unity software to create the game. Unity is a 

friendly software for game developers because it is free. Unity can be used to 

create games that can be played on computers, mobile phones, PS3s, and even 

Xbox Ones. The programming language used in this game is CS script (C#) due to 

its ease of use and low complexity. 

Third-Person Shooter (TPS) is an action game genre in which the player 

controls a character from the perspective of a camera positioned behind or over 

the character's shoulder. This allows the player to see the character's entire body 

while moving, shooting, or interacting with the environment. 

 

Keyword:  Game, TPS, Application, Unity


