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ABSTRAK

Game merupakan sebuah kegiatan rekreasi dengan tujuan bersenang-
senang, mengisi waktu, menghilangkan penat atau kejenuhan. Generasi muda
antara usia 18-22 tahun merupakan generasi yang paling cepat bosan dalam
menerima materi dalam bentuk ceramabh, tak terkecuali dalam kegiatan keagamaan.

Mempelajari ilmu agama adalah bentuk dari fundamental kehidupan
dijaman modern sekarang ini banyak pemuda kristen yang rajin beribadah tetapi
tidak mengetahui dan memahami firman yang di sampaikan, karena penyampaian
materi masih menggunakan metode ceramah dengan durasi yang lebih dari satu
jam. Oleh karena itu tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangun
Game 3D Gembala Dan Domba Tersesat Menggunakan Unity

Game Domba dan Gembala ini diharapkan dapat memberikan wawasan dan
pengetahuan tentang penggambaran kasih Allah melalui perumpamaan domba dan
gembala dan membantu para pemuda kristen dalam belajar dan memahami agama
kristen. Pembuatan game ini menggunakan- game engine Unity 3D dan
menggunakan bahasa pemrograman C#. Metode penelitian terdiri dari metode
waterfall sebagai metode pengembangan sistem, metode pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah observasi, wawancara dan studi pustaka.
Game Gembala dan Domba tersesat terdapat 4 level yang memiliki misi yang harus
diselesaikan oleh player. Metode pengujian menggunakan Blackbox dan Pengujian
Beta. Berdasarkan hasil pengujian blackbox secara keseluruhan baik dari segi
pengujian sistem seperti halaman wellcome, halaman menu utama dan juga scene
gameplay, maka secara keseluruhuan game ini telah Dberhasil dibuat dan
berdasarkan hasil pengujian beta dengan menggunakan kuesioner yang dibagikan
30 orang pengguna terdiri dari 16 pemuda kristen GKJ Gatak, 4 pemuda Kristen
GBI Colomadu, dan 10 anggota PMKK Usahid mendapatkan nilai skor 951 dan
nilai presentase 79,25% vyang dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan
pengguna merasa puas setelah memainkan game Gembala dan Domba Tersesat
baik dari segi sistem maupun materi dan pengguna merasa cukup terbantu dalam
memahami materi rohani kristen dengan bermain game ini.

Kata Kunci : Alkitab, Gembala dan Domba, Game 3D, Unity 3D.



ABSTRACT

A game is a recreational activity to have fun, fill time, and eliminate fatigue
or boredom. The younger generation between the ages of 18-22 years is the
generation that gets bored the most quickly in receiving material in the form of
lectures, including religious activities.

Studying religion is a fundamental form of life in today's modern era, many
Christian youths are diligent in worship but do not know and understand the words
being conveyed because the delivery of material still uses the lecture method with
a duration of more than one hour. Therefore, this research aims to design and build
a 3D Shepherd And Lost Sheep Game Using Unity

It is hoped that this Sheep and Shepherd Game can provide insight and
knowledge about the depiction of God's love through the parable of sheep and
shepherds and help Christian youths learn and understand Christianity. The
making of this game uses the Unity 3D game engine and uses the C# programming
language. The research method consists of the waterfall method as a system
development method, the data collection methods used in this research are
observation, interviews, and literature study. The Shepherd and Lost Sheep Game
has 4 levels which have missions that must be completed by the player. The testing
method uses Blackbox and Beta Testing. Based on the overall black box testing
results in both in terms of system testing such as the welcome page, main menu
page, and also the gameplay scene, overall this game has been successfully made
and based on the results of beta testing using a questionnaire distributed by 30
users consisting of 16 GKJ Christian youths Gatak, 4 GBI Colomadu Christian
youths, and 10 Usahid PMKK members got a score of 951 and a percentage value
of 79.25% which can be concluded that overall users feel satisfied after playing the
Shepherd and Sheep Lost game both in terms of system and material and users feel
satisfied assisted in understanding Christian spiritual material by playing this
game.

Keywords : Bible, Shepherd and Sheep, 3D Game, Unity 3D.
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