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Abs trak 
Dari tahun ke tahun, game In donesia terus m engalamai kemajuan meskipun m asih jauh tertinggal dengan developer game terken al 

di l u ar negeri. Namun s ampai s aat ini m asih s angat jarang di temukan game be rbas i s de k s top de n gan ge n re FPS (Fi rs t Pe rs on 

S h ooter) yang diciptakan para developer game In donesia. Oleh karena i tu be rdasarkan permas alah an te rs e bu t, m ak a di bu atl ah 

apl i kas i game bergenre FPS yang m engambil k onten Horror dengan menggunakan Unity 3D guna m enambah k onte n ge n re gam e 

yan g ada di In dones ia. Adapun arti dari FPS (Fi rs t Person S hooter) adalah genre permainan yang mengambil s udut pandang oran g 

pe rtama sebagai pemain s ehingga dis aat kita m emai n k an pe rm ai n an te rs e bu t k i ta m e ras a s e pe rti s e dan g m e l ak u k an ak s i 

s e s ungguhnya. Game ini di buat dengan aplikasi game engine Unity 3D yang m an a te rs e di a s e cara fre e ope n s ou rce atau be bas 

n am un bi sa juga berbayar untuk mendapat l isens i pro de veloper. Di dalam game i ni terdapat 3 level permainan yang h aru s di l al u i 

dal am s ebuah gedung agar bi sa keluar dengan selamat dari gangguan m akhluk halus yang ada. De n gan adan ya gam e i n i , m ak a 

dapat m enambah konten genre game yang ada di In donesia dan ju ga dapat menjadi acuan u ntuk para gam e de ve l ope r In don e s i a 

agar dapat l e bi h di k e m ban gk an l agi ge n re s e pe rti i n i . 
 

Kata k u n ci : FPS (Fi rs t Pe rs on S h oote r), Un i ty 3D, De s k top, Horror Gam e 
 

Abstract 
From year to years, Indonesian game continued to progress although it’s still far behind the well -known game developers overseas. But 

until now still very rare found based desktop game with genre FPS(First Person Shooter) created by developer game in Indonesi a. 

Therefore based on these problems, so build game application with genre FPS and that take the horror content with use Unity engine 

game for add content genre game in Indonesia. The meaning of FPS (First Person Shooter) is a genre of game takes a first pers on 

perspective a player so when we play the game we felt like he was doing real action. This game built with engine application game Unity 
3D which is a free available open source but can also pay to get a license pro developer. In this game there 3 level play tha t must 
traversed  in a building to get out safely from interference  spirits exist. With this game, so we can add the content of genre game in 

Inodnesian and can a reference for the game developer Indonesian to be further developed genre like this. 
 

Keywords: FPS(First Person Shooter), Unity 3D, Desktop, Horror Game 

1.     Pe n dahuluan 
 

1.1    Latar Be lakang 
T idak bisa dipungkiri bahwa manusia hidup berdampingan 

dengan makhluk yang t ak kasat mat a. Makhluk yang t ak kasat 
mat a at au makhluk halus biasa dinamakan dengan jin. Nama jin 
juga t ercantum dalam Al-Quran dalam surat Al-Hijr, “ Dan Kami 

t elah  mencipt akan  jin  sebelum  (Adam) dari api yang sangat 
panas” (15: 27). Adapun jin memiliki banyak macam bent uk dan 

rupanya.  Di Indonesia  sendiri,  jin  memiliki  banyak  sebut an 

berdasarkan   daerah  at au nama  secara  umumnya.  Ada  hant u 
kunt ilanak, pocong, genderuwo, dan banyak lainnya. Tetapi masih 

sangat banyak orang yang t akut bila berhadapan dengan makhluk 

sepert i it u. 
Di   usia   remaja   maupun   dewasa,   hampir   semuanya 

menyukai permainan game. Namun diant ara banyak game yang 

ada,  masih  jarang game  survival  horror  bergenre  FP S (First 
P erson  Shoot er)  yang t ersedia  unt uk para penggemar  game. 

Berdasarkan  sit us blog.agat est udio.com yang t elah melakukan 

survei pada t ahun 2012 mendapat hasil bahwa game FP S menjadi 
game favorit ke 3 dengan jumlah pengguna sebesar 40%. 

Sedangkan   berdasarkan   survei  sit us  www.duniaku.net   sejak 

beberapa t ahun t erakhir mendapat kan hasil pada t ahun 2 014 
dengan jumlah pengguna game FP S berbasis online hanya sekitar 
2-3% saja. Oleh karena it u, penulis t ert arik unt uk membangun 
sebuah  game  survival  horror bergenre FP S unt uk menambah 

keanekaragaman   kont en  game  yang  ada  di Indonesia  sert a 
memberikan pengalaman seru bagaimana menghadapi hant u dan 
cara membebaskan diri dari gangguan hant u t ersebut . 

P enulis membuat  karya proyek  akhir berbasis game FP S 

(First P erson Shooter) dengan mengangkat  cerit a urban di suat u 

kampus yang memiliki kisah horor. Sekilas bercer it a mengenai 

kisah horor ini, yaitu t erjadi di suat u perguruan t inggi yang berada 
di Bandung dimana perguruan t inggi ini memiliki sebuah gedung 

fakult as yang dikenal angker meskipun  dari segi fisik gedung 

masih   baru   dan   kokoh.   namun   berdasarkan   cerit a   yang 
berkembang, ada jin penunggu mendiami gedung t ersebut bahkan 

banyak  saksi  mat a  mengat akan  bahwa  mereka  melihat nya 

t ermasuk penjaga keamanan kampus. Selain it u para mahasiswa 
yang biasa melakukan kegiatan ekst ernal di kampus pada malam 

hari juga banyak yan g mengat akan hal serupa. Sepert i melihat 

hant u wanit a menggunakan pakaian put ih berjalan dilantai 2 serta 
duduk dan t iba-t iba menghilang didalam ruang kelas. 

Game yang akan dibangun yaitu bercerita t ent ang seorang 

mahasiswa  pada  malam  hari  mendat angi  kamp usnya  unt uk 

mengikut i sebuah acara organisasi ekst ernal namun ternyata acara 

t ersebut t idak jadi dilaksanakan, tetapi mahasiswa t ersebut t idak 

menget ahuinya.   Sebelumnya,   salah   seorang  sat pam  sudah 
memperingat kan  bahwa  di dalam kampus t idak ada kegiat an 

apapun  dan  dirinya dilarang unt uk masuk. T et api mahasiswa 

t ersebut  t etap memaksa untuk masuk dan memastikannya sendiri. 
Akhirnya  ket ika dia sampai di at as t epat nya di lant ai 3, yait u 

t empat di mana rencana acara seharusnya dilaksanakan t erjadilah 

hal yang sama sekali t idak diinginkan. Semua pintu akses terkunci 
dan t iba-t iba lampu penerangan  menjadi mat i dan juga secara 

t idak  sadar  mahasiswa  t ersebut  sudah  berada  di lant ai at ap 
gedung.  Unt uk  menyelamat kan  dirinya  dan  bisa  keluar  dari 

kampus t ersebut , dia h arus bisa menemukan kunci pint u. 
 

1.2    Ru m us an Masalah 
Berdasarkan   lat ar  belakang  yang  dipaparkan  diat as,  maka 
rumusan   masalah   yang   ada   yait u  bagaimana   menambah 
keanekaragaman konten game lokal yang bisa mengangkat  cerit a 
urban khususnya horor di Indonesia? 
 

1.3    Tu ju an 
Adapun  t ujuan dari proyek  akhir ini adalah membuat aplikasi 
game FP S “ Horror Of Campus” yang bert emakan Survival Horror 
dengan genre FP S (First P erson Shooter) yang dapat mengangkat 

cerit a urban di suat u wilayah Indonesia. 
 

1.4    Batasan Masalah 
Bat asan masalah pada proyek akhir aplikasi game FPS “ Horror Of 

Campus” adalah: 
1.   Aplikasi game ini hanya bisa dimainkan di P ersonal 

komput er

ISSN : 2442-5826 e-Proceeding of Applied Science : Vol.2, No.3 December 2016 | Page 909



2.   Aplikasi gam e ini hanya memiliki sat u misi dimana 
pemain harus bisa keluar dari kampus berhant u t ersebut . 

3.   Gam e ini t idak menggunakan sist em skor serta pemain 
hanya bisa melanjutkan ke level berikutnya apabila t elah 
memenuhi at au mendapat kan objek benda yang harus 
dicari. 

4.   Aplikasi gam e ini hanya dapat dimainkan oleh sat u 
user saja (single player). 

 

1.5    Me tode Pengerjaan 
Dalam penyelesaian proyek akhir dengan judul Aplikasi Game 

FP S “ Horror Of Campus” ini akan menggunakan met ode SDLC 

(Soft ware Development  Life Cycle) dengan model prot ot ype. 
Dengan  penggunaan  met ode ini, pengembang dan user dapat 

saling  berint eraksi  selama  proses  pembuat an  aplikasi  guna 

mencari solusi dari masalah yang ada. 
1.      Listen to Customer (Pengumpula n kebutuhan) : 

developer da n client bertemu dan menentukan 

tujua n umum, kebutuhan yang diketahui bagian - 

ba gia n yang akan dibutuhkan berikutnya. 

2.  Build / revise mock up (Perancanga n) : pera nca nga n 

dila kuka n cepa t da n ra nca nga n mewa kili s emua 

a s pek s oftwa re ya ng diketa hui, da n ra nca nga n ini 

menja di da s a r pembua ta n prototype. 

3.  Customer Test Drives mock up (Eva lua s i Prototype) : 

client  mengeva lua s i  prototype  ya ng  dibua t da n 

diguna kan untuk memperjelas kebutuha n software. 

 
P erulangan  ket iga  proses  ini t erus berlangsung  hingga 
semua   kebut uhan   t erpenuhi.   Prototype   dibuat   unt uk 

memuaskan   kebut uhan   client   dan  unt uk  memahami 

kebut uhan client lebih baik. Prototype yang dapat dibuat 
dapat dimanfaat kan kembali unt uk membangun  software 

lebih    cepat ,    namun    t idak    semua    prototype    bisa 

dimanfaat kan.     Sekalipun      prototype     memudahkan 
komunikasi  ant ara developer dan client, membuat client 

mendapat gambaran awal dari Prototype. 

 
Jadi, pada bagian met ode pengerjaan ini penulis memiliki 
t ahapan sebagai berikut : 
1.    P enulis     melakukan      pengumpulan      kebut uhan 

pembuat an  aplikasi sepert i apa saja aplikasi yang akan 
digunakan,  bahan -bahan unt uk membuat game sert a alur 
dari permainan  yang ak an dibuat didalam aplikasi gam e 
t ersebut . 

2.    Selanjut nya  penulis  mulai melakukan  perancangan 
sesuai dengan alur yang t elah dit entukan seperti melakukan 
desain aplikasi, sert a pengkodingan. 
3.    Set elah  t ahap  perancangan  selesai  hingga menjadi 

prototype, penulis melakukan evaluasi unt uk menget ahui 
kekurangan at aupun kesalahan yang ada. 

 

2       Ti n jau an Pustaka 
 

2.1    Gam e En gine 

Gam e   Engine   adalah   sebuah   perangkat   lunak   yang 

dirancang unt uk membuat  sebuah  gam e. Sebuah gam e engine 

biasanya  dibangun  dengan  mengenkapsulasi   beberapa  fungsi 

st andar yang umum digunakan dalam pembuat an sebuah gam e. 

Misalnya  fungsi rendering,  pemanggilan  suara, network,  at au 

pembuat an part ikel unt uk spesial effect. Sebagian  besar gam e 

engine umumnya berupa library at au sekumpulan fungsi-fungsi 

yang penggunaannya dipadukan dengan bahasa pemrograman. 

Sebuah  gam e  engine  biasanya  juga  dilengkapi  dengan 

fungsi-fungsi grafis at au komput asi dasar yang jarang diket ahui 

oleh  developer.  Gam e engine  membungkus  it u semua unt uk 

menjadikan proses pembuat an menjadi lebih cepat dan mudah. 

Beberapa game engine jenis ini diant aranya adalah T rueVision, 

Irrlicht , dan Ogre3d. 

Di   awal   t ahun   2000 -an,   gam e   engine   mengalami 

perkembangan  yang cukup signifikan. Beberapa gam e engine 

mulai  dilengkapi   dengan  World  Edit or.  Sehinggga  alih -alih 

menggunakan perangkat lunak 3D seperti 3DMAX at au Blender, 

pembuat an level at au ‘dunia’ gam e dapat dibuat melalui sebuah 

perangkat  lunak t ersendiri yang t elah dirancang khusus unt uk 

gam e engine t ersebut [1]. 
 

2.2    Mu l timedia 

Mult imedia adalah kombinasi antara t ext, grafik, video dan 
animasi. Juga dikenali dengan berbagai jenis media yang 

digunakan  unt uk menyampaikan  pesan melalui komput er dan 

peralat an elektronik lain. Dibandingkan informasi dalam bent uk 
t ext (angka dan h uruf) yang umum diperoleh oleh komput er dat a 

ini,  informasi  dalam  bent uk mult imedia yang dapat  dit erima 

dengan   kedua   indra   pengelihat an  dan  pendengaran,   lebih 
mendekat i bent uk aslinya dalam dunia sebenarnya [ 3]. 
 

2.3    Gam e FPS (Fi rst Person S hooter) 

First Person  Shooter (FPS) adalah salah sat u jenis gam e 

(genre) yang digemari menggunakan pandangan orang pert ama 

dimana pemain seolah-olah menjadi karakter ut ama dalam gam e 

yang berpusat pada permainan disekit ar senjat a at au alat yang 
digunakan. 

First   person   shooter     jenis  3D  gam e  shooter  yang 
menampilkan orang pertama sudut pandang dengan pemain yang 

melihat aksi melalui mata karakter permain.  T idak sepert i orang 
ket iga yang t erlihat  dari bagian belakang at au samping,  yang 
memungkinkan    gam er   unt uk    melihat    karakt er   mereka 
mengendalikan  permainan it u sendiri. 

FPS dikembangkan pada tahun 1973, Permainan ruang yang 

belum sempurna yait u flight sim ulator, yang menampilkan sudut 
pandang orang pertama. Spasim mengarah lebih rinci ke simulator 

pesawat t empur dan akhirnya ke t angki simulat or, dikembangkan 

unt uk pasukan AS, pada akhir t ahun 1970 -an, permainan ini tidak 
lagi  t ersedia  unt uk  komsumen  dan t idak sampai t ahun 1980 

bahwa permainan t ank, Bat t lezone, dirilis di arcade[2 ]. 
 

2.4    Un i ty 3D 

Unit y  3D  adalah  sebuah  gam e engine  yang berbasis  cross- 

platform . Unit y dapat digunakan unt uk membuat sebuah gam e 

yang bisa digunakan  pada perangkat  komput er, ponsel pint ar 
android, iP hone, P S3, dan bahkan X-BOX. Unit y adalah sebuah 

tool yang t erintegrasi untuk membuat game, arsit ekt ur bangunan 

dan simulasi. Unit y bisa unt uk game pc dan gam e online. Unit y 
t echnologies  dibangun  dit ahun  2004  oleh  David  Helgason, 

Nicholas Francis, dan Joachim Ante. Gam e engine ini dibangun 

at as dasar kepedulian mereka t erhadap Indie developer yang t idak 
bisa   membeli   gam e   engine   karena  t erlalu  mahal.   Fokus 

perusahaan ini adalah membuat sebuah perangkat lunak yang bisa 
digunakan  oleh  semua  orang,  khususnya  unt uk  membangun 

sebuah gam e. Di t ahun 2009, unit y diluncurkan secara grat is dan 

di April 2012 unity mencapai popularit as t ert inggi dengan lebih 
dari 1 jut a developer t erdaft ar diseluruh dunia[4]. 
 

2.5    Adobe Ph otoshop 

Adobe  P hot oshop  merupakan  aplikasi  pengolah  im age at au 

gambar Bit map. Image at au gambar Bit map yang sering disebut 
Rast er, merupakan gambar yang dibent uk grid-grid warna. Grid 

ini adalah elemen  dasar dari sebuah  im age at au gambar yang 

disebut pixel at au picture elem ent. P ada saat anda menyunt ing 
im age atau gambar, proses yang t erjadi sebenarnya adalah anda 

hanya meny unt ing lokasi pixel-pixel ini [5]. 
 

2.6    S torboard 

Soryboard  adalah  visualisai  ide  dari  aplikasi  yang dibangun  , 

sehingga dapat  memberikan gambaran dari aplikasi yang akan 

dihasilkan.  St oryboard dap at dikat akan juga visual script yang 

akan dijadikan outline dari sebuah proyek, dit ampilkan shot by 

shot yang biasa disebut ist ilah scene[6]. 
 

2.7    Au todesk 3DS Max 

3DS Max adalah program untuk modeling, rendering, dan animasi 

yang memungkinkan Anda untuk mempresentasikan desain Anda, 
sepert i desain interior, arsitekt ur, dan iklan, secara realist ik dan 

at raktif. Kelengkapan fit ur, sist em paramet rik pada objek, sert a 

sist em keyframer pada animasi, t elah menempat kan 3DS Max 
menjadi program animasi yang mudah dan populer dibandingkan 

program aplikasi sejenis[7].
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No Gam bar Ke te ran gan 
1.  

 
 
 
 
 

 

T ampilan    awal   ket ika 
pengguna   mengklik  file 

exe  gam e  yang t elah di 
ekst rak    sebelum   mulai 
bermain gam e . 

2.  
 
 
 
 
 
 
 

Ket ika berhasil membuka 
Game Horror Of Campus. 

Ini merukapan  t ampilan 

awal sebelum bermain 
dimana   t erdapat    menu 

Mulai             permainan, 

P engat uran,   dan   m enu 
unt uk keluar permainan. 

3.  
 
 
 
 

 

P ilihan       pada      menu 
P engat uran   yang   berisi 
pengat uran volume suara, 

pit ch    ,   sert a   kualit as 
video. 

4.  
 
 
 
 

 

Set elah pemain mengklik 
mulai   permainan   maka 

akan muncul video prolog 

yang       berisi        cerit a 

bagaimana pemeran yang 
bernama Serizowo pada 

gam e t ersebut mengalami 

 

 

2.8    Fl owm ap 

Flowm ap  merupakan  diagram  yang  menggambarkan   aliran 

dokumen    pada    suat u   prosedur    kerja   di   organisasi   dan 
memperlihat kan  diagram   alir  yang  menunjukkan   arus  dari 

dokumen, aliran dat a fisis, entitas sist em informasi dan kegiat an 

operasi     yang    berhubungan     dengan     sist em    informasi. 
P enggambaran biasanya diawali dengan mengamati dokumen apa 

yang menjadi media dat a at au informasi. Selanjut nya dit elusuri 

bagaimana dokumen t ersebut t erbent uk, ke bagian at au ent it as 
mana dokumen t ersebut mengalir, perubahan apa yag t erjadi pada 

dokumen  t ersebut , proses apa yang t erjadi t erhadap dokumen 

t ersebut , dan set erusnya [8 ]. 
 

2.9    Di agram Us ecase 

Diagram   Usecase   merupakan   P enyajian  grafis  yang  dapat 

menyediakan daftar usecase yang t erjadi di sebuah aplikasi, yang 
di dalamnya dibuat model interaksi ant ara pengguna dan sist em 

[9]. 
 

2.10 Gam e Lokal Indonesia 

Gam e lokal Indonesia merupakan gam e karya anak Indonesia 

yang saat ini sudah mulai t umbuh dan berkembang. Berikut ini 
merupakan contoh beberapa  game Indonesia t erbaik t ahun 2015 

menurut sit us t echinasia.com, 
a.      Celes tian Tales: Old North 

b.      An Octa v Higher 

c.      Almightree: The La s t Drea mer 

d.      Drea dout [10] 

 
2.11 Pe n elitian Te rdahulu 

Menurut    Muhammad    Irvan    Hermawan.    (2015),    dalam 
penelit iannya yang berjudul Game FP S(First  P erson Shoot er) 

Bat t le Of Surabaya. Met ode penelit ian yang digunakan adalah 

SDLC(Soft ware   Development   Live   Cycle)   dengan   model 
prot otype dimana selama proses pembuat an aplikasi, pengembang 

dan user dapat saling berint eraksi. Adapun proses yang dilakukan 

dalam  met ode  ini  yait u  Listen  to  Custom er  (P engumpulan 
kebut uhan), Build / revise m ock up (Perancangan), Customer Test 

Drives m ock up (Evaluasi P rototype). P erulangan ketiga proses ini 

t erus berlangsung hingga semua kebut uhan  t erpenuhi.  T ujuan 
penulis  pada peneilit ian ini adalah membuat  gam e int erakt if 

mengenai   cerit a  sejarah   perjuangan   rakyat   surabaya   pada 

pert empuran 10 November [11 ]. 
 

 
3       An al isi Dan Perancangan 

 

3.1    An al isis Ke butuhan S istem 

Berdasarkan pengumpulan kebutuhan dat a yang t elah dilakukan 

melalui  review  pada gam e rujukan  yait u Dreadout  dan Siren, 

didapat kan kebut uhan yang harus dipenuhi unt uk mendukung 

pembuat an proyek akhir ini yait u: 
a.      Skena rio   ya ng   dija dika n   s eba ga i   a lur   da la m 

pembua ta n game. 

b.  Ka ra kter    da la m    perma ina n,    dibua t    denga n 

mengguna ka n Adobe Photos hop, CorelDra w, Serta 

Autodes k 3DS Ma x. 

 
3.2    Gam baran Sis tem Saat Ini (Produk) 

Saat ini banyak para pembuat game yang menjual produk mereka 

berupa gam e Survival horror. Cont oh beberapa gam e t ersebut 

adalah DreadOut buat an Anak Indonesia dan Siren buat an Jepang. 
 

Berikut ini merupakan perbandingan antara game FP S Horror Of 

Campus dengan beberapa gam e survival horor yang sudah ada, 

diant aranya ada DreadOut dan Siren: 
 

T abel 3-1 

P erbandingan Game Survival Horror 

 

Game 

FP S 

Horror 

Of 

Campus 

√ √ √ √ 

DreadOut X √ √ √ 

Siren X √ √ √ 

 

4       Im pl e mentasi 
P ada Bab ini dijelaskan Implement asi produk mengenai t ahap 
persiapan   produk,   pengembangan   produk   dan  penggunaan 
produk. Berikut penjelasan dari m asing-masing t ahapan . 

a.      P ersiapan P embangunan P roduk 

P ada  bagian  ini,  persiapan  yang dilakukan  adalah 

membuat desain dan proses import ing  asset kedalam 

Unit y meliput i karakt er, objek benda, sert a sound . 

b.      P roses Desain 

P ada  proses  ini,  desain   dilakukan   menggunakan 

aplikasi 3DS MAX 2015 dan Adobe P hot oshop CS6 . 

c.      P roses Import ing Asset 

Asset yang di import kedalam Unity berupa asset yang 

diunduh  pada  Asset  St ore Unit y maupun  hasil dari 

desain secara mandiri. 

d.      P engembangan P roduk 

T ahap ini merupakan t ahap ut ama dalam pengerjaan 

P royek Akhir. 

e.      P engembangan Fungsionalit as 

P embangunan  fungsionalit as menggunakan aplikasi 

Unit y 5 yang mana aplikasi ini merupakan alat ut ama 

yang  digunakan   unt uk  pembangunan   game  pada 

P royek Akhir ini. 

 
Di bawah ini merupakan  t ampilan  produk jadi Aplikasi Game 
FP S Horror Of Campus set elah dikemas dalam bent uk exe. 
 

T abel 4-1 
T ampilan P roduk

 
Nam a 

 

Gam e 

Bergenre 
 

FPS 

Konten 
 

Horror 

In teraktif S u rvi val 
 

(Pe tualangan) 
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No Gam bar Ke te ran gan 

  kejadian dikampusnya. 

5.  

 
 
 
 
 

Set elah   selesai   melihat 
video  yang  berisi  cerit a 
pada     gam e     t ersebut , 

pemain   harus  mengklik 
t ombol     mulai     unt uk 
bermain gam e. 

6.  

 
 
 
 
 

Kunci     pert ama     yang 
berada   di   at ap   gedung 
unt uk       bisa       menuju 

kelant ai 3. 

7.  
 
 
 

 

P int u yang t erkunci pada 

at ap      gedung.      Unt uk 
membukanya harus 
menemukan kunci. 

8.  
 
 
 
 

 

Sosok   kunt ilanak   yang 
t iba-t iba  muncul  balkon 
lant ai 3. 

9.  

 
 
 
 
 

T ampilan ket ika pemain 
menekan tombol esc at au 
jeda permainan. 

10.  

 
 
 
 
 

T ampilan   jika   pemain 
gagal bermain. 

11.  

 
 
 
 
 

T ampilan    bila   pemain 
berhasil    menyelesaikan 
permainan. 

 

 
 

5       Ke s i mpulan 

Set elah melakukan analisis, desain, pengkodean dan pengujian 

t erhadap proyek akhir ini, penulis dapat menyimpulkan  bahwa 
aplikasi Game FP S Horror of Campus yang mengangkat  cerit a 

urban   di   suat u  daerah   t elah   dapat   dit erima  dengan   baik 

berdasarkan pengangkatan cerita urban, sert a kont en game yang 
int erakt if meskipun beberapa kurang set uju dengan game yang 

mudah dimainkan . 
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