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INTISARI 

 

Perkembangan game terjadi begitu pesat, begitu pun dalam pembuatannya. 

Para pengembang dan programmer tidak akan lagi dirumitkan dengan bahasa 

pemrograman yang dihadapi. Dikarenakan adanya kemudahan dalam pembuatan 

sebuah game dengan menggunakan visual scripting. Visual scripting adalah metode 

pemrograman tanpa kode teks, dimana pengembang menggunakan antarmuka 

grafis untuk menghubungkan node dalam mengembangkan game. 

Visual scripting dalam game “Sabot : Rise of Undead” akan dikhususkan 

pada mekanik combat system. Didalam konteks Unreal Engine, visual scripting 

yang dikenal sebagai blueprint, menjadi salah satu alat utama untuk memudahkan 

dalam pengembangan game. Blueprint adalah sistem pemrograman berbasis node 

yang memungkinkan pengembang memuat logika gameplay tanpa perlu menulis 

kode secara manual dalam bahasa pemrograman. Blueprint terintegrasi langsung 

dengan sistem lain dalam Unreal Engine, seperti sistem fisika, animasi, AI dan UI. 

Dengan fleksibilitas dan kekuatan integrasinya, blueprint cocok untuk prototype 

dan pengembangan game dengan kebutuhan kompleksitas sedang. Mekanik combat 

system yang ada pada game “Sabot : Rise of Undead” terdiri dari movement, attack, 

dodge, equipment dan enemy ai. 

Dengan demikian blueprint merupakan salah satu alternatif yang paling 

cocok dengan mekanik yang ada di game “Sabot : Rise of Undead” yaitu soulslike. 

Game soulslike terkenal karena tantangan tinggi, dan mekanik combat system yang 

rumit.  

 

Kata kunci: Game, Unreal Engine, Visual Scripting, Blueprint, Combat System 
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ABSTRACT 

 

Game development is happening at a very fast pace and so is game creation. 

Developers and programmers will no longer be hindered by existing programming 

languages. As it is easy to create games using visual scripting. Visual scripting is 

a method of programming without text code, in which developers use GUI to 

connect nodes to develop games. 

Visual scripting in the game “Sabot : Rise of Undead” will be devoted to 

the combat system mechanic. In the context of Unreal Engine, visual scripting is 

called blueprint, which is one of the main tools that supports game development. 

Blueprint is a node-based programming system that allow developers to load game 

logic without having to manually write code in a programming language. Blueprint 

integrates directly with other Unreal Engine systems, such as physics, animation, 

AI and UI. With its flexibility and built-in power, blueprint is suitable for 

prototyping and developing games with medium complexity needs. The combat 

system mechanics in the game “Sabot : Rise of Undead” consist of movement, 

attack, dodge, equipment and enemy ai. 

So this plan is one of the alternatives that best fits the mechanics of the game 

“Sabot : Rise of Undead”, which belongs to the soulslike genre. Soulslike games 

are famous for their high challenge and complex combat system mechanics. 
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