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ABSTRAKSI 
 

  
Kucing merupakan salah satu hewan peliharaan yang populer. Memelihara 

kucing bukanlah hal yang mudah dilakukan oleh anak-anak karena mereka masih 
belum memiliki pengetahuan dan tenaga yang cukup untuk memelihara hewan 
sendiri dan dapat berdampak kucing yang dipelihara mati. Berdasarkan kondisi 
dan permasalahan di atas, munculah suatu ide untuk membuat game simulasi 
untuk desktop yang dibuat sedemikian rupa sehingga pemain mendapatkan 
wawasan mengenai cara memelihara kucing yang benar setelah memainkannya. 
Game simulasi adalah suatu jenis game yang meniru aktivitas-aktivitas kehidupan 
nyata dengan tujuan melatih pemain, memprediksi atau menganalisis sesuatu.  
Jenis kamera yang digunakan dalam game simulasi ini adalah kamera first-person. 
Kamera diletakkan sesuai dengan perspektif karakter pemain, sehingga pandangan 
pemain terhadap lingkungan sekitarnya terlihat jelas. Game dibuat menggunakan 
game engine Unity. Setelah melalui beberapa tahap dan proses, game berhasil 
dibuat dan dicobakan ke anak. Setelah bermain anak diberi pertanyaan mengenai 
aktivitas apa saja yang perlu dilakukan dalam memelihara kucing. Mayoritas anak 
berhasil menjawab pertanyaan tersebut dan dapat disimpulkan bahwa anak 
mendapatkan wawasan mengenai cara memelihara kucing yang benar setelah 
memainkan game ini. 
 
 
Kata kunci: kucing, desktop, game, simulasi, first-person, Unity 
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