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MOTTO  

 

Bersenyum, Bersabar, Bersyukur, Bersemangat, dan Berusaha ! 

 

Alloh dulu, Alloh lagi, Alloh terus. 

 

Salah satu batasanmu adaah imajinasimu ! 

 

You never can be someone | You’re already someone(now). 

 

“Bukanlah kekayaan itu dengan banyaknya harta, tetapi kekayaan adalah kaya 

akan jiwa.” (Muttafaqun ‘alaihi) 

 

“....dan janganlah kamu berputus asa dari rahmat Alloh.  Sesungguhnya tiada 

berputus asa dari rahmat Alloh melainkan kaum yang kafir.” [QS. Yusuf : 87] 

 

“Sebaik-baiknya manusia adalah yang paling bermanfaat bagi manusia lainnya.” 

[HR. Thabrani & Daruquthni] 

 

“Aku akan menjamin sebuah rumah di dasar surga bagi orang yang 

meninggalkan debat meskipun dia berada dalam pihak yang benar....” [HR. Abu 

Dawud] 
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INTISARI 

 Game adalah sebuah fasilitas hiburan yang populer bagi setiap kalangan. 

Para pemain game akan merelakan waktunya hanya untuk menyelesaikan game 

yang mereka mainkan. 

 Densus 86 termasuk dalam game bergenre Adventure.  Game ini bertujuan 

untuk menumbuhkan rasa peduli dan waspada terhadap ancaman dengan 

memahami alur cerita yang ada di dalam game Densus 86 serta pemain dibuat 

seakan-akan menjadi pemeran utama didalam permainan ini.  Game ini dibuat dan 

ditujukan kepada usia remaja hingga dewasa.  Game Densus 86 dibuat dengan 

user interface yang sederhana sehingga mudah dimainkan.  Dalam game ini 

pemain akan diajak berpetualang sambil memerangi musuh teroris dalam rangka 

ikut mengamankan kota dari ancaman teroris dan bom. 

 Game ini dibuat menggunakan Unity dengan bahasa pemrograman C 

karena lebih mudah dalam pembuatan serta tingkat kerumitan yang rendah, dalam 

pembuatan game ini, beberapa elemen yang digunakan seperti background dibuat 

menggunakan Adobe Illustrator CS6, serta akan di masukan beberapa efek suara 

kedalam Unity. 

Kata Kunci : Game, Unity, C#, Densus 86, Adventure 
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ABSTRACT 

  Game is one of the entertainment facilities are much in demand by all 

circles. Game players are able to make time to give up just to finish the game.  

 Densus 86 is an adventure game. This game aims to foster a sense of 

caring and vigilant against threats to understand the storyline in game Densus 86 

as well as the players made seemed to be the main character in this game.  This 

game was made and addreseed to adolescence to adulthood.  Densus 86 is made 

with a simple user interface so easy to play.  In this game players will be invited 

to an adventure while fighting the terrorist enemy in the effort to secure the city 

from terrorist threats and bombs. 

 This game is made by using Unity with C# progamming language because 

it is easier andb the level of complexity is quite low. In the making of this 

game,the elements that are used in the form of characters and backgrounds 

created by using Adobe Illustrator CS6, as well as preparing to put some sound 

effects sound effects into Unity software. 

Keyword : Game, Unity, C#, Densus 86, Adventure 

 

 

 


