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12. Kekasih penulis yang tersayang dan penulis cintai, yang telah 

membantu memberikan arahan dan support serta setia menemani 

penulis sampai penulis menyelesaikan laporan Tugas Akhir Karya Seni 

ini. 

13. Teman-Teman Prodi Teknologi Permainan. 

 Dengan keterbatasan pengalaman, pengetahuan maupun pustaka yang 

ditinjau, penulis menyadari bahwa laporan Tugas Akhir Karya Seni ini masih 

banyak kekurangan dan perlu pengembangan lebih lanjut agar benar-benar 
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 Penulis menyadari sepenuhnya bahwa dalam penyusunan laporan ini masih 
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pembaca. 
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dalam bidang Teknologi Permainan. 
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ABSTRAK 

 

 Technological developments have led to the emergence of the development 

of the game world, one of which is games. In this study, the importance of discipline 

and punctuality becomes a reference for the author in making a game, the author 

chooses and applies games with the theme of education and the horror genre 

because they are two elements that are quite interesting and attractive. , so the 

author is also interested in making a game with the theme of education and horror 

genre because the author can focus on making 3D object objects from the game 

entitled Permainan Edukasi 3D Platformer Berbasis Dekstop Bergenre Horror 

"Bangkit!", in making this game the author acts as a 3D artist to donate important 

assets that will later be used in the game. By using the Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) method, the author can work in parallel and in stages according 

to the schedule. Questionnaire method on several respondents as data information 

and author's reference in making this game. The results of this study resulted in a 

game with the theme of education and the horror genre to create the goal of making 

the game itself, namely discipline and punctuality to the players of this game. 

Keywords: 3D, game, artist, education, horror, asset, discipline, on time 

Perkembangan teknologi menyebabkan munculnya perkembangan dunia 

permainan, salah satunya adalah game, Dalam kajian ini pentingnya disiplin dan 

tepat waktu menjadi sebuah acuan penulis dalam membuat sebuah game, penulis 

memilih dan menerapkan game yang bertemakan edukasi dan bergenre horror 

karena merupakan dua unsur yang cukup menarik dan diminati, sehingga penulis 

juga tertarik untuk membuat game yang bertemakan edukasi dan bergenre horror 

karena penulis dapat fokus pada pembuatan 3D objek asset dari game yang berjudul 

Permainan Edukasi 3D Platformer Berbasis Dekstop Bergenre Horror “Bangkit!”, 

pada pembuatan game ini penulis berperan sebagai 3D artist untuk 

menyumbangkan asset-asset penting yang nantinya akan digunakan dalam game 

tersebut. Dengan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) penulis dapat mengerjakan secara paralel dan bertahap sesuai 

penjadwalan. Metode kuesioner pada beberapa responden sebagai data-data 

informasi dan referensi penulis dalam pembuatan game ini. Hasil dari pembuatan 

kajian ini menghasilkan sebuah game bertemakan edukasi dan bergenre horror 

untuk menciptakan tujuan dari pembuatan game itu sendiri, yakni disiplin dan tepat 

waktu kepada para pemain game ini. 

Kata Kunci: 3D, game, artist, edukasi, horror, asset, disiplin, tepat waktu 
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