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Desain dan implementasi Role Playing Game berjudul “Petualangan Jaka
yang memiliki misi untuk menyelesaikan setiap tugas yang diberikan untuk bisa
mengalahkan monster yang menganggu ketentraman sebuah desa. Dalam proses
pembuatan game ini kebanyakan tugasnya diselesaikan menggunakan software
blender baik itu untuk pembuatan asset maupun untuk game engginenya.

Dalam pembuatanya juga membutuhkan software tambahan yaitu adobe
photoshop. Yang akan digunakan untuk memanipulasi gambar yang akan
diterapkan sebagai tekstur yang akan diterapkan pada asset sehingga terlihat lebih
nyata.

Dalam pembuatan game ini akan membahas dari tahap desain sampai
tahap pemberian aksi terhadap setiap objek didalam agar bisa saling berhubungan,
menggunakan logic bricks yang mengatur berjalanya game. Didalam logic briks
terdapat tiga logic bricks yaitu sensor sebagai inputanya kemudian controller
sebagai pengontrol sensor yang ketiga adalah actuator sebagai pemberi aksi
terhadap game asset. Dengan ketiganya game bisa berinteraksi dengan
penggunanya. Dan tahap terakhir adalah proses export game ini menjadi sebuah
aplikasi untuk windows sehingga bisa digunakan untuk computer desktop.

Kata Kunci : Blender, RPG, logic bricks
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ABSTRACT

Design and implementation of Role Playing Game entitled "The Adventure
of Jaka" which has a mission to complete any given task to defeat monsters that
disturb the tranquility of a village. In the process of game development is mostly
completed the task using either a blender software for the manufacturing assets
and for gameplay enggine.

In making procces also require additional software is Adobe Photoshop.
Which will be used-to manipulate the image to be used as a texture that will be
applied to the asset so that it looks more real.

In_the making of this game will be discussed from the design stage to the
stage of action against the granting of any object in order to interact, using the
logic bricks are arranged gameplay. In logic, there are three logic bricks briks
namely sensor as input then the controller as the controller is a third sensor
actuator acts as a provider of gameplay assets.With three games can interact with
users. And the last stage is the process of export of this game into an application
for Windows that can be used for desktop computers

Keywords : Blender, RPG, Logic Bricks
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