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MOTTO 

 

جِيْمِ  الشَّيْطَانِ  مِنَ  لّلِ  بِا أعَُوْذُ   الرَّ

حِيم حْمَنِ  ِاارَّ بِسْــــــــــــــــــمِ هللا الرَّ  

 

 

” Seseorang Yang Tidak Bisa Mengorbankan Apapun 

Takkan Bisa Mengubah Apapun ” 

 

” Hidup Itu Bebas !!! 

Jangan Sampai Hidupmu Di Atur Oleh Kehidupan ” 

 

” Jika Kata Tak Lagi Bermakna  

Lebih Baik Diam Saja ” 
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INTISARI 

 

Game virtual reality merupakan bagian dari teknologi  berbasis 

multimedia yang memiliki kelebihan dalam menggambarkan situasi atau obyek 

yang ditampilkan tidak hanya dapat dilihat dari satu perspektif. tapi dapat dilihat 

dari setiap sisi,Jadi seolah-olah pengguna dapat berinteraksi dengan lingkungan 

yang ada,merasakan pengalaman dan situasi nyata dalamnya. Teknologi virtual 

reality akan menjadi lebih sempurna terlebih ketika digunakan dalam bermain 

game horror. 

Dalam pembuatan game rumah hantu pasar malam penulis menggunakan 

metode mengumpulkan data melalui buku,tutorial,internet dan segala materi yang 

berhubungan dengan penelitian, untuk pembuatan game dan pemograman penulis 

menggunakan software unity game engine, adobe audition, make human, mixamo 

dan blender 3d. 

game horror virtual reality yang menampilkan hantu local Indonesia yang 

terdapat di dalam rumah hantu pasar malam yang di padukan dengan misi, cerita,  

sound yang seram, dan menggunakan controller teknologi virtual reality 

diharapkan membuat pengguna ingin memainkan dan ingin mencoba langsung 

wahana rumah hantu pasar malam. 

Kata kunci : Virtual Reality,Horor Game. 
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ABSTRACT 

 

 Virtual reality game is part of a multimedia-based technology that has 

advantages in describing situations or objects displayed not only be viewed from 

one perspective. but can be seen from every side, so as if the user can interact 

with the existing environment, experience and the real situation inside. Virtual 

reality technology will be more perfect especially when used in game play horror. 

 In the manufacture of home games funfair ghost writer used to collect data 

through books, tutorials, internet and all materials related to the research, for the 

manufacture of games and programming software authors use Unity game engine, 

adobe audition, make human, mixamo and blender 3d. 

 horror game virtual reality displays ghosts local Indonesian contained in 

the haunted house the night market in the mix with the mission, story, sound is 

eerie, and use the controller of virtual reality technology is expected to make the 

user want to play and want to try the direct vehicle haunted house the night 

market. 

 Keywords: Virtual Reality, Horror Game


