Simki-Techsain Vol. 01 No. 09 Tahun 2017 ISSN : XXXX-XXXX

ARTIKEL

PEMBUATAN GAME 3D MAZE CASTLE BERBASIS DESKTOP
MENGGUNAKAN BLENDER

Oleh:

ADITYA HERLANDA DWI PRADANA
13.1.03.02.0022

Dibimbing oleh :
Fatkur Rhohman, M.Pd.

Daniel Swanjaya, M.Kom.

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI
TAHUN 2017



Simki-Techsain Vol. 01 No. 09 Tahun 2017 ISSN : XXXX-XXXX
Artikel Skripsi
Universitas Nusantara PGRI Kediri

SURAT PERNYATAAN
ARTIKEL SKRIPSI TAHUN 2017

Yang bertanda tangandibawahini:

Nama Lengkap : Aditya Herlanda Dwi Pradana

NPM :13.1.03.02.0022

Telepun/HP : 085735414501

Alamat Surel (Email) : aditya.ilova@gmail.com

Judul Artikel : Pembuatan Game 3D Maze Castle Berbasis Desktop
Menggunakan Blender

Fakultas — Program Studi  : Teknik-Teknik Informatika
NamaPerguruan Tinggi - Universitas Nusantara PGRI Kediri
Alamat PerguruanTinggi : Jalan K.H. Ahmad Dahlan 76, Mojoroto, Kota Kediri

Dengan ini menyatakan bahwa:
a. artikel yang saya tulis merupakan karya saya pribadi (bersama tim penulis) dan
bebas plagiarisme;
b. artikel telah diteliti dan disetujui untuk diterbitkan oleh Dosen Pembimbing I dan
1L

Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sesungguhnya. Apabila dikemudian hari
ditemukan ketidaksesuaian data dengan pernyataan ini dan atau ada tuntutan dari pihak lain,

saya bersedia bertanggungjawab dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku.

Mengetahui Kediri, 08 Agustus 2017
Pembimbing] Pembimbing 11 Penulis,
s e 7 o
L
] / U
, € /___—J

Fatkur Rhohman, M .Pd. Daniel Swanjaya, M.Kom. Aditya Herlanda Dwi Pradana

NIDN. 0728088503 NIDN. 0723098303 13.1.03.02.0022
Aditya Herlanda Dwi Pradana | 13.1.03.02.0022 simki.unpkediri.ac.id

Fakultas Teknik — Program Studi Teknik Informatika 1RE




Simki-Techsain Vol. 01 No. 09 Tahun 2017 ISSN : XXXX-XXXX
Artikel Skripsi
Universitas Nusantara PGRI Kediri

PEMBUATAN GAME 3D MAZE CASTLE BERBASIS DESKTOP
MENGGUNAKAN BLENDER

Aditya Herlanda Dwi Pradana
13.1.03.02.0022
Fakultas Teknik— Program Studi Teknik Informatika
Aditya.ilova@gmail.com
Fatkur Rhohman, M.Pd. dan Daniel Swanjaya, M.Kom.
UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI

ABSTRAK

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan (1) untuk mengembangkan Game 3D Maze Castle
pada perangkat berbasis Desktop, (2) merancang dan membangun sebuah game yang dapat
dimainkan oleh semua kalangan, dan (3) untuk mengetahui kelayakan dari Game 3D Maze
Castle.

Game ini bergenre adventure atau petualangan yang berisi 3 level dengan kesulitan yang
berbeda dan mempunyai latar belakang atau setting tempat di disebuah kastil. Game disajikan
dengan media visual gambar dan suara yang baik sehingga game lebih menarik. Game ini
bersifat hiburan. Penyajian game dalam bentuk game 3d yang berformat .exe.

Metode pengembangan yang digunakan dalam penyusunan penelitian ini adalah
pengumpulan model karakter beserta suara, penambahan script pada model karakter orang
pertama/pemain untuk mengontrol karakter agar dapat berjalan sesuai yang diharapkan, dan
pengisian suara. Langkah terakhir dalam pembuatan game 3D ini adalah uji coba dengan cara
menjalankan dan memainkan game yang telah dibuat serta mencari/memperhatikan bug yang
ada dalam game.

Kesimpulan hasil penelitian ini adalah (1) Game 3D Maze Castle dibuat dengan cara yang
mudah dan efektif menggunakan software blender 3D. (2) Telah dibuat dan di rancang Game
3D Maze Castle yang bertema petualangan dengan setting labirin dan dikemas secara portable
yang bertujuan sebagai salah satu bentuk cara ikut memajukan dan berpartisipasi dalam dunia
game Indonesia. (3) Game 3D Maze Castle dapat dijalankan pada PC atau laptop
menggunakan kontrol mouse, keyboard sehingga dapat digunakan oleh semua kalangan.

KATA KUNCI :Game 3D, Labirin, Game Adventure, Blender 3D.
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I.  LATAR BELAKANG

Dunia teknologi pada saat ini
berkembang dengan sangat  pesat.
Perkembangan  teknologi  mencakup
semua bidang kehidupan manusia seperti
kesehatan, pangan, industri, dil. Begitupun
dengan perkembangan teknologi dalam
bidang game. Perkembangan teknologi
dalam bidang game saat ini sudah sangat
bagus karenagame seperti kondisi nyata
nya (Pratama, 2014). Pada awal
kemunculan game pertama kalinya, game
masih disajikan secara sederhana dan di
prakarsai oleh Steven Russel dan
proyek yang bernama Computer Games
pada tahun 1962 dengan produk
andalannya  bernama  Star  Wars.
Beberapa puluh tahun kemudian ,
banyak game bermunculan dari game 2
dimensi dan game 3 dimensi. Serta yang
bersifat hiburan saja ataupun sebagai
media pembelajaran  atau  edukatif
(Pratama, 2014). Game bertipe 3D
merupakan game dengan grafis yang baik
dalam penggambaran secara realita, akan
tetapi game 3D meminta spesifikasi
komputer yang lumayan tinggi agar
tampilan 3 dimensi game tersebut
ditampilkan secara sempurna. Basis
desktop lebih cocok dibandingkan dengan
basis web, karena desktop memiliki
tampilan yang baik dengan kemampuan
DirectX yang telah disediakan Microsoft.
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Maka bisa disebutkan bahwa game
berkembang beriringan dengan
teknologi.Beberapa tahun belakangan ini,
dalam industri game semakin marak
munculnya game yang semakin menarik
dan berkualitas dari segi visualisasi
maupun dari segi cerita. Contohnya, game
flappy birds yang mempunyai konsep
sederhana namun dapat memukau dan
banyak dimainkan oleh orang. Game
“Flappy Birds” itu termasuk buatan asing.
Namun dengan perkembangan game saat
ini yang sangat pesat, sangat disayangkan
para pengguna game khususnya di
Indonesia masih sering menggunakan
game - game buatan asing. Game yang
secara khusus buatan anak bangsa ini
masih  minim dan belum terpublikasi
sepenuhnya sehingga yang sering
dijumpai hanya game-game buatan luar
negeri. Alangkah bangganya bila orang
Indonesia mencintai  produk dalam
negeri khususnya game buatan anak
Indonesia  (Pratama, 2014). Labirin
merupakan salah satu permasalahan yang
cukup terkenal dalam sejarah kehidupan
manusia, labirin pada masa kini lebih
sering  dinikmati  sebagai  sebuah
permainan pemecahan masalah. Labirin
biasanya berawal dari sebuah jalur yang
merupakan jalur buntu, dan hanya satu
jalur yang merupakan jalan keluar, namun

untuk membuat menarik, labirin dapat
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dibuat berujung banyak atau memiliki
banyak jalan keluar sehingga misi
penyelesaian masalah bertambah yang
semula hanya satu jalan keluar menjadi
banyak, terlebih lagi bila ada beberapa
musuh yang menghalangi jalan keluar.
Berdasarkan uraian  diatas, peneliti
tertarik  untuk  membuat ‘“Pembuatan
Game 3D Maze Castle Berbasis Desktop
Menggunakan  Blender”.  Diharapkan
game ini dapat menjadi salah satu
bentuk usaha memajukan dan ikut
berpartisipasi  dalam  dunia  game
khususnya di Indonesia. Dalam game “
3D Maze Castle Berbasis Desktop”
disajikan dengan visualisasi 3D dan
dengan latar belakang tempat kastil kuno
yang diharapkan dapat memberikan
hiburan yang lebih menarik.

Flavell (2010), dalam bukunya yang
berjudul “The Beginning Blender”
menjelaskan bahwa sejarah Blender 3D
berawal pada tahun 1988 di Ducth yang
didirikan oleh Ton Roosendal yang
menjadi salah satu pendiri studio animasi
“Neo Geo” juga. Ton Roosendal
bertanggung jawab pada software In-
House. Blender 3D adalah perangkat
lunak visualisasi 3d yang mempunyai fitur
yang cukup lengkap, gratis dan populer.
Blender 3D dapat digunakan untuk
membuat animasi 3D dan ada fitur

tambahan yang membuat software ini
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semakin menarik yaitu bisa membuat
sebuah game dengan game engine yang
ada pada software ini.

Game Engine adalah  sistem
perangkat lunak yang dirancang untuk
menciptakan dan pengembangan video
game. Banyak mesin permainan yang
dirancang untuk bekerja pada konsol
permainan video dan sistem operasi
desktop seperti Microsoft Windows, Linux,
dan Mac OS X. Fungsionalitas inti
biasanya disediakan oleh mesin permainan
mencakup mesin render untuk 2D atau 3D
grafis, mesin fisika atau tabrakan (dan
tanggapan tabrakan), suara, script,
animasi, kecerdasan buatan, jaringan,
streaming, manajemen memori, threading,
dukungan lokalisasi, dan adegan grafik.
Engine bukanlah executable program,
artinya engine tidak bisa dijalankan
sebagai program yang berdiri sendiri.
Diperlukan sebuah program utama sebagai
entry point atau titik awal jalannya
program (Adikya, 2010).

Logic Editor menyediakan metode
utama pengaturan dan mengedit logika
game untuk berbagai aktor (objek, yaitu)
yang membentuk permainan. Logika
untuk objek yang dipilih saat ini dalam
panel 3D terkait ditampilkan sebagai batu
bata logika, yang akan ditampilkan
sebagai tabel dengan tiga kolom,

menampilkan sensor, controller, dan
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aktuator, masing - masing. Link
bergabung dengan batu bata logika
melakukan pulsa antara sensor-controller

dan controler-aktuator (Anggara, 2016).

Il. METODE PENELITIAN
Analisis

Sebelum  melakukan pembuatan
game labirin, maka yang harus dilakukan
terlebih dahulu adalah menyiapkan alat-
alat yang digunakan. Dalam penelitian ini
terdapat beberapa alat-alat pendukung
yang digunakan untuk menyelesaikan
masalah yang dihadapi. Alat-alat ini dapat
berupa hardware (perangkat keras)
maupun software (perangkat lunak).
Dalam melakukan penelitian ini, penulis
menggunakan beberapa cara penelitian
yang disusun secara terstruktur yang
dimulai dari awal penelitian hingga
penelitian selesai, sehingga memudahkan
dalam  penyelesaian masalah  yang
dihadapi dan mencapai hasil yang
diharapkan. Cara-cara tersebut antara lain:
1.  Persiapan dalam Penelitian

Sebelum masuk ke tahap yang lebih
dalam, maka diperlukan persiapan
awaldalammelakukan penelitian.
Persiapan ini berkaitan dengan hardware
dan software yang akan digunakan untuk
membangun game ini. Selain itu juga ada
beberapa hal penting yang juga perlu
dipersiapkan, yaitu penentuan langkah-
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langkah yang harus dikerjakan terlebih
dahulu agar  penelitian  tersusun
secara terstruktur sehingga
memudahkan dalam penyelesaian
penelitian dan mendapatkan hasil yang
diharapkan.
2.  Perancangan Antar Muka

Tahapan awal dalam membangun
model kriptosistem ini adalah membuat
perancangan  antar muka  berupa
form-form  yang  berisi  beberapa
fungsi yang diperlukan oleh pengguna.
Kemudian menentukan alur program
dari form-form tersebut
3. Perancangan Game

Sebuah game 3D yang memiliki
latar cerita petualangan cube/karakter
yang berbentuk kotak, yang berada di
dalam labirin kastil kuno untuk mencari
jalan keluar dengan syarat mengumpulkan
koin agar bisa mencapai goal sebuah
kemenangan.  Disisi  lain  terdapat
lawan/monster untuk menghambat jalan
pemain. Dan ditengah permainan terdapat
Non-Player Character (NPC) yang
nantinya akan menuntun ke jalur
berikutnya hingga akhir game.Antar level
memiliki rintangan yang berbeda dan
bahkan lebih sulit mencari jalan keluar

agar pemain tidak bosan memainkannya.
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Terdapat tools yang digunakan
dalam pembuatan game labirin ini, yaitu
Blender 3D.

1. Gameplay
Alur dari game ini yaitu pemain
berusaha untuk mencari dimana koin —
koin yang akan mereka dapatkan di tiap
jalur, player di  minta untuk
menemukan NPC  (Non-  Player
Character) yang nantinya akan
menuntun mereka hingga akhir game.
Antar level memiliki rintangan yang
berbeda sehingga lebih mudah untuk
dipahami.
2. Flowchart Sistem Permainan

Aplikasi Flowchart menggambarkan
tahapan proses suatu sistem, termasuk
sistem multimedia. Program flowchart
mengambarkan  urutan - urutan
instruksi dari suatu program komputer,
Berikut ini adalah flowchart sistem
permainan game

3D Maze Castle.

I1l. HASIL DAN KESIMPULAN
Implementasi

Tahapan selanjutnya setelah
melakukan analisis dan perancangan pada
bab sebelumnya adalah implementasi
pembuatan  game, sehingga dapat
melakukan fungsinya sesuai dengan yang
diharapkan.
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Gambar 2. Tampilan Menu Awal
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Gambar 3. Ta?npilan Menu Petunjuk

Gambar 4. Tampilan Map level 1
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P

Gambar 5. Tampilan Gameplay

Gambar 6. Tampilan Akhir Game

Uji Coba Program

Setelah model selesai dibuat, maka
langkah  selanjutnya adalah  perlu
dilakukan uji coba terhadap game untuk
menemukan kesalahan-kesalahan yang
mungkin terjadi, uji coba dilakukan pada
tiap-tiap percakapan, perpindahan map,
musik dan sensor gerak. Pada tahap uji
coba game dilakukan sebagai dasar
analisa kelayakan. Jika uji coba model
memberikan hasil yang sesuai dengan
tujuan pembuatan, maka rancangan
program dikatakan layak dan dapat
diimplementasikan ke dalam sistem.
Sedangkan tujuan utama uji coba terhadap

model yaitu sebagaimana telah dijelaskan
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pada tujuan penelitian pada bab

sebelumnya.

Memelihara Sistem

Pemeliharaan aplikasi perlu
dilakukan agar sistem dapat berjalan lebih
baik dan bertahan lebih lama, dilakukan
dengan penjagaan dari asset game itu
sendiri maupun komponennya. Berikut
kiat dari pemeliharaan aplikasi:

1. File game yang terdapat dalam Blender
tidak perlu pemeliharaan  khusus,
hanya saja susunan dalam blender tidak
boleh dipindah dihapus ataupun diganti
nama karena akan mengalami masalah
dalam kompresi file aslinya.

2. Penyimpanan asset game sangat
penting, karena akan memudahkan
programmer dalam menyusun kembali
game apabila terjadi perubahan, error,
maupun pengembangan game ke tahap
selanjutnya.

3. Melakukan backup untuk menghindari
kehilangan aplikasi game tersebut.
Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang
telah dilakukan dalam mengembangkan
Game 3D Maze Castle berbasis
desktop, = maka  dapat  diambil
kesimpulan sebagai berikut:

1. Game 3D Maze Castledibuat dengan
cara yang mudah dan efektif

menggunakan software blender 3D
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2. Dengan dibuatnya Game 3D Maze
Castle dapat menambah koleksi game
produksi indonesia.

3. Game 3D Maze Castledibuat dengan
aturan permainan Yyang sederhana
namun memiliki tantangan yang cukup

menarik.
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