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ABSTRAK

Game petualangan adalah game yang digemari oleh khalayak umum. Pada
game petualang biasanya menggunakan sudut pandang kamera orang ketiga
sehingga para pemain bisa lebih mendalami permainan yang lebih seru. Saat
membuat animasi karakter game interaktif, banyak sekali algoritme yang dapat
digunakan dalam pembuatan game. Metode penelitian yang digunakan pada
penelitaian ini adalah metode Animation Montage. Animation Montage dipilih
karena alat ini sangat fleksibel dan memungkinkan penulis menggabungkan dan
menggunakan banyak efek animasi yang berbeda dalam satu elemen. Alat-alat ini
kemudian akan digunakan untuk mengerjakan proyek skripsi. Untuk merancang
sebuah game ada banyak sekali pilihan game engine namun dalam penelitian kali
ini penulis menggunakan aplikasi Unreal engine karena dianggap lebih mudah dan
simpel untuk pengembangan dan perancangan game 3D.

Kata kunci: Petualangan, Game, Unreal Engine, Action Game, Adventure Game,

Game 3
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Abstract

Adventure games are games that are loved by the general public. In
adventurous games, it is usually used from a third-person camera perspective so
that players can explore more exciting games. When creating interactive game
character animations, there are many algorithms that can be used in game creation.
The research method used in this research is the Animation Montage method.
Animation Montage was chosen because this tool is very flexible and allows authors
to combine and use many different animation effects in one element. These tools
will then be used to work on the thesis project. To design a game, there are many
choices of game engines, but in this study the authors used the Unreal engine
application because it is considered easier and simpler to develop and design 3D
games.

Keywords: Adventure,Game,Unreal Engine,Action Game,Adventure Game
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