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ABSTRAK 

 

Bayu Budi Prakoso. 2016. PEMBUATAN GAME “PERJUANGAN 10 

NOVEMBER” DENGAN MENGGUNAKAN UNITY 3D. Program DIII Teknik 

Informatika. Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam. Universitas 

Sebelas Maret Surakarta. 

Sejarah perjuangan para pahlawan di Indonesia semakin lama semakin 

tergerus dengan adanya media media yang lebih menghibur dan kontennya 

berkebalikan dari sejarah perjuangan indonesia. Kurangnya sarana pembelajaran 

mengenai sejarah perjuangan diindonesia menimbulkan dampak bagi masyarakat 

Indonesia sekarang. Sejarah perjuangan para pahlawan di Indonesia sendiri 

memiliki peran yang besar dalam kemerdekaan indonesia sekarang. 

Adapun metode penelitian yang dilakukan adalah dengan menganalisis 

permasalahan yang akan dibuat dengan pengumpulan data dengan menggunakan 

beberapa teknik pengumpulan data seperti menganalisis buku – buku yang terkait, 

Proses perancangan aplikasi dilakukan mendesain karakter, konsep, dan 

background ,Proses pembuatan aplikasi dilakukan dengan proses coding dan 

mengimplementasikan desain pada proses perancangan, Proses pengujian 

dilakukan dengan cara menguji game agar sesuai dengan rancangan 

Hasil akhir dari penelitian ini adalah dihasilkan Game perjuangan 10 

november dengan genre game tower defense menggunakan unity 3D, Game 

perjuangan 10 november berjalan pada spesifikasi minimal processor dual core 1,2 

Ghz, 1Gb ram, dan internal storage minimal 1Gb. 

Kata kunci :  Game, PC, Tower defense, Sejarah, Surabaya 
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ABSTRACT 

 

Bayu Budi Prakoso. 2016. Making “PERJUANGAN 10 NOVEMBER” 

game with  UNITY 3D. D3 Informatics Engineering Study Program. Mathematics 

and Science Faculty. Sebelas Maret University of Surakarta 

The History of Indonesian patriot struggle can be disappear along with 

technologies development that contain with more interesting media and there is no 

history of Indonesian patriot in it. Learing media about the history of Indonesian 

patriot is very low  so it can affects Indonesian people. The history of Indonesian 

patriot have a massive impact in Indonesian independence right now. 

The method of this research is to analyze the problems which will be 

created by collecting data using multiple data collection techniques such as 

analyzing the books related, process application design done designing the 

characters, concepts, and background, process of making the application is done 

with the coding process and implement design in the design process, the testing 

process is done by testing the game to fit the design. 

The end result of this research is the game produced Perjuangan 10 

november with genre tower defense games using Unity 3D, Game  Perjungan 10 

november running at minimum specification 1.2 Ghz dual core processor,a 

minimum 1GB of RAM, and a minimum 1Gb of internal storage. 

Keywords : game, pc, tower defense, history, surabaya 

  


