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INTISARI

Game komputer saat ini memiliki cerita dan permainan yang menarik
dengan kualitas grafis yang baik. Program UDK (Unreal Development Kit)
merupakan salah satu Engine ternama yang dibuat oleh EPIC Games yang
memiliki fitur-fitur yang sangat lengkap. UDK membantu Game Maker untuk
menciptakan game yang menarik dengan sangat mudah. Pada skripsi ini, penulis
mencoba merancang dan mengimplementasikan sebuah game menggunakan UDK
sebagai software utamanya.

Permainan memakai karakter yang dibuat menggunakan perangkat lunak 3
Dimensi. Permainan dibuat menggunkan 1 level permainan, dengan beberapa
musuh agar permainan semakin menarik dan menantang. Posisi kamera berjenis
third person shooter akan membuat karakter terlihat lebih detil dan memudahkan
pemain dalam menggerakkan karakter tersebut.

Hasil yang dicapal berupa permaianan dengan grafis 3 Dimensi, konsep
permainan yang dibuat sendiri, dan permainan yang murah dan mudah dalam
pembuatannya.

Kata kunci : Game, UDK (Unreal Development Kit), Game Maker, EPIC Games,
engine, third person shooter, 3 Dimensi.
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ABSTRACT

Computer games currently has a good story and an interesting gameplay
with a good graphics quality. The UDK (Unreal Development Kit) is one of the
leading game engine made by EPIC Games, it has features that are very
complete. UDK help a game maker to create an exciting game with great ease. In
this thesis, the writer tries to design and.implement a game using the UDK as its
main software.

The game’s character is created using 3D software. Its level is designed
with only 1 level, with some enemies to make the game more interesting and
challenging.-The position of the camera is a third person shooter, it will make the
characters look more detailed and easier to move.

The results achieved is the form of games with 3-D graphics, the concept
of self-made games, and the games are cheap and easy to manufacture.

Keyword : Game, UDK (Unreal Development Kit), Game Maker, EPIC Games,
engine, third person shooter, 3 Dimension.
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