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INTISARI

Gc7me  merupakan  salah  satu  sarana  hiburan  yang  digemari  baik  anak  -  anck
maupun   orang   dewasa   saat   ini,   seiring   dengan   berkembangnya   teknologi
informasi maka perkembangan pada gr7me tidck bisa dibendung lath, dilihat dari
manfaatnya   terdaput   b`anyak   jenis   gcwzie   yang   meniliki    un'sur   hiburan,
pengetahuan,  atau  himbauan,  oleh  karena  itu  terdapat  beberapa game  sebagai
pelatihan atau menyampaikan pesan karena saat ini gr7me dapat dinainkan oleh
segala unur.
Dalam pembuatan game, dibutuhkan sebunh .s'o/ivore gczme e„g7.»e yang berfungsi
sebagai tool dalam pembuatan gang. Banyak sekali fti/twtrr€ grz»c €wg7.ne yang
telah dibunt mulai yang berbayar sampai yang gratis Olree).  Blender merupakan
salch  satu  software  cZE7s7.g7.z  3D  yang  memjliki  fitur  gz7me  e#gr.»e.  Selain  gratis
blender  juga  bersifat  ope#  .go#rce  artinya,  semun  fitur  dalam  blender  dapat
digunakan secara gratis dan mengembanckan tanpa ada batasan.

Dalam  skripsi  ini  menjelaskan  sebunh  gr7me  befoasis  3  dimensi  yang  dibunt
menggunakan .s'o/twcrre blender.  Dalam pembuntannya,  segala proses mulai  dari
c7es7.g77,  /cksf"w'77g,  dan  /7.giv/7.#g  semua  dilarfukan  di  blender.  Selaln  itu  co77/ro/
untuk karakter dan aset game  menggunakan  /og7.c  ed7./or atau  /ogi.c  bri.ck yang
tidak memerlukan kemampuan Bahasa pemograman.

K2Ifa TbITmdr. Game, game engine, blender logic editor, design, texturing, dan
lighting
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ABSTRACT

Game is one Of the popular entertainment both childrens and adrlts, along with
the  development  Of  irformation  technology,  the  development  Of  game  is  not
irreversible, seen frcim the benofits there are many types Of gan'es that have an
element o.f entertainment, knowledge, or appeal , therefore, there are few games
as training or message because the ourreut game can be played by all ages.

in game development, needed a game  engine  software that serves as a tool for
game  development.  I,ots  Of software  game  engine  that  has  been  made  to  start
which peid ttp to the five rfuete). Blender is a 3D desigre software that .features a
game  engine.  1n  addition  to free  blender  also  is  open  source  means,  all  the
f;eatures in a blender can be used free Of charge without any restriction.
In this thesis describes 3 dimensional based game created using blender software.
In marmfacturing, all processes ranging from design, texsturing, and lighting all
was done in a blender.  In addition, the control fior the characters and asset the
game using the logic editor or logic brick that requires no programming language
ability.

Keywords: Game, game engine, blender logic editor, design, texturing, and
lighting
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