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MOTTO

“Manfaatkanlah lima perkara sebelum lima perkara:
1. Waktu mudamu sebelum datang waktu tuamu,
. Waktu sehatmu sebelum datang waktu sakitmu,
tang masa kefakiranmu,

2
3. Masa kayamu seb
4

masa sibukmu,
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. Dan terakhir u

Satu lagi teman saya bernama Reni, terimakasih telah menemani dan
banyak membantu saya semasa kuliah offline dulu.

. Teman-teman sekelas 17-S1TI-01 yang kurang solid, akan tetapi akan tetap
saya kenang di memori kuliah S1 saya.

. Teman-teman balor yang mensupport dan mendoakan saya agar bisa lulus

tepat waktu.
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yang sukses dan
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INTISARI

Aplikasi game digunakan oleh masyarakat sebagai media hiburan, saat ini
banyak game yang dikembangkan untuk dimainkan di platform android agar
pengguna dapat bermain game dimana saja. Selain bermanfaat sebagai media
hiburan, game juga dapat bertujuan untuk mengedukasi penggunanya.

Pada skripsi ini, penulis melakukan rancang bangun aplikasi game berbasis
android dengan genre 3D platformer dan petualangan. Pengembangan aplikasi ini
menggunakan software Unity 3D yang terintegrasi dengan pembuatan game 3D dan
mendukung distribusi-multi-platform.

Pembuatan game ini bertujuan untuk menghibur pengguna dan diharapkan
dapat menumbuhkan rasa peduli terhadap kucing liar. Game ini menceritakan
petualangan seorang remaja bernama “Chio” yang melaksanakan misi untuk
membantu menemukan anak-anak kucing yang terpisah dari induknya.

Kata Kunci: Game, Android, Unity 3D
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ABSTRACT

Game applications are used by people as entertainment media, currently,
many games have been developed to be played on the android platform so that users
can play games anywhere. Besides being useful as entertainment media, games can
also aim to educate their users.

In this thesis, the author designed an android-based game application with
3D platformer and adventure genres. The development of this application uses
Unity 3D software that is intergrated with creating 3D games and support multi-
platform distribution.

The development of this game aims to entertain users and is expected to
foster a sense of care for feral cats. The game follows the adventure of a teenager
named “Chio” who is on mission to help find stray Kittens separated from their
mother.
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