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MOTTO 

 

 

نمَ  ْ أ  أْنُّدَا د ا ر  َْهَيَعمَ ادَ ِ ه ي اَعمَ ن  نمَ ،  ْ  ْ ر م  ر  ََ أن أاَا َْهَيَعمَ ِ ه ي اَعمَ ا ر  نمَ ،ادَ  ْ  ْ د   ْ أن اَ َْهَيَعمَاَم ِ ه ي اَعمَ ا ر   د
Artinyaم:م”Barangمsiapaمyangمmenghendakiمkehidupanمduniaم
maka wajib baginya memiliki ilmu, dan barang siapa yang 

menghendaki kehidupan Akherat, maka wajib baginya 
memiliki ilmu, dan barang siapa menghendaki keduanya maka 

wajibمbaginyaمmemilikiمilmu”.م 
(HR. Turmudzi) 
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KATA PENGANTAR 

 

Dengan memanjatkan puji dan syukur kehadirat Tuhan 

Yang Maha Esa, karena atas Rahmat dan Ridho-Nya, Penulis dapat 

menyelesaikan penyusunan buku skripsi karya tulis ilmiah yang 

berjudul “PERMAINAN INTERAKTIF "ICE CREAM" 

MENGGUNAKAN UNITY 3D DAN METODE AGENT-

BASED MODELLING”. Perjalanan Penulis selama dua semester 

dalam melakukan penelitian skripsi ini, telah membuahkan hasil 

yang sangat baik. Dari awal pemilihan topik hingga pematangan 

konsep dan implementasi telah dilalui dan dilakukan dengan baik.  

Industri game atau permainan komputer khususnya 

merupakan salah satu sektor penghasil ekonomi kreatif yang 

tengah berkembang pesat di Indonesia. Dengan total pendapatan 

mencapai Rp15,4 triliun (data Newzoo), pada tahun 2018 yang 

lalu, Indonesia menempati peringkat 17 dalam pasar industri game 

dunia. Melihat potensi yang cukup fantastis, penelitian ini 

bertujuan membangun suatu permainan unik dan interaktif ber-

genre FPS (First person shooter) dengan karakter NPC (Non-

Player Character) kedalam sebuah aktivitas permainan 

menggunakan metode Agent Based Modelling dan tools Unity-3D 

sebagai mesin permainan yang berfungsi untuk merancang dan 

membangun permainan interaktif. Hasil unjuk kerja yang diperoleh 
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dari interaksi suara manusia sebagai pemain utama dan permainan 

yang dibuat sangatlah baik.  

Pada penelitian mendatang dapat menjadi inspirasi oleh 

generasi selanjutnya untuk mengembangkan permainan yang 

menggunakan kendali suara manusia dengan bahasa Indonesia. 

Semoga hasil dari penelitian ini dapat menjadi khasanah literatur 

baru dan dapat memberikan kontribusi dalam dunia penelitian pada 

umumnya dan dalam bidang komputer pada khususnya. 
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ABSTRAK 

 

Game komputer telah menjadi daya tarik tersendiri bagi 

sebagian orang. Setiap permainan komputer memiliki struktur 

penting yang sama termasuk penggunaan gambar dan suara, objek 

yang berinteraksi secara visual di layar, dan berulang kali 

memperbarui tampilan per detik sesuai dengan situasi yang 

disimulasikan. Salah satu komponen dalam permainan komputer 

adalah memiliki objek yang berinteraksi secara visual sehingga 

pemain dapat memahami jalan cerita permainan. Maka dari itu 

diperlukan suatu alat yang digunakan sebagai media interaksi 

antara pemain dengan karakter permainan yaitu, kontrol 

permainan; yang merupakan bagian penting dari sebuah Game. 

Selama bertahun-tahun, kontrol permainan telah meningkat, dan 

menambahkan interaksi suara untuk meningkatkan nilai interaksi 

mereka, membuat interaksi dalam permainan menjadi jauh lebih 

alami. Pengenalan suara adalah sistem yang memiliki kemampuan 

untuk memahami pembicaraan manusia dalam penelitian ini. Kami 

membangun Game komputer dengan FPS, menggunakan sistem 

kendali suara dan dibangun menggunakan Unity3D 5.5 sebagai 

mesin Game yang menyediakan sistem pengenalan bernama Unity 

Windows Speech Library dengan mengidentifikasi kata-kata yang 

diucapkan dan mencocokkannya dengan kata kunci yang 

ditentukan sebelumnya, yang berperan sebagai kendali karakter 

dalam Game 

Kata kunci: Game FPS, Pengenalan Suara, Perintah Suara 

Manusia, Unity3D 
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Abstract 

Computer Games have become a special attraction for some 

people. Every computer Game has the same important structure 

including the use of images and sounds, objects that interact 

visually on the screen, and repeatedly update the display per 

second according to the simulated situation. One component in 

computer Games is having objects that interact visually so that 

players can understand the Game's storyline. Therefore, we need a 

tool that is used as a medium of interaction between players and 

Game characters, that is, Game controls; which is an important 

part of a Game. Over the years, Game control has increased, and 

added voice interaction to increase the value of interaction, 

making interaction in the Game much more natural. Voice 

recognition is a system that has the ability to understand human 

speech in this study. We built computer Games with FPS, using a 

sound control system and built using Unity3D 5.5 as a Game 

engine that provides an introduction system called the Unity 

Windows Speech Library by identifying spoken words and 

matching them with predetermined keywords, which act as control 

characters in the Game.  

Keywords: FPS Game, Voice Recognition, Human Voice 

Commands, Unity3D  
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