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ABSTRACT

Siti Rhovi’anna Rosyaningsih. M3111137. Creating Game Adventure
“Tales of Tarub” based on 3D using Kinect Chapter 5 (Joko Tarub Practice
in the Cave) and Chapter 6 (Save Nawangsih). Diploma of Informatics
Engineering, Faculty of Mathematics and Natural Science, Sebelas Maret
University Surakarta, June 2014.

Most of currently developing games use HTMLS5, Flash Player, Unity, Cry
Engine and Unreal Engine. Game’s human interface device also has many
versions such as joystick ion camera. Game development
using Unreal Engine input using 3D motion ca is an innovation in game

development because he use of Unre e and how to play the game using
3D motion camer, g ‘Tales of Tarub” game takes the

story of Joko Tarub fro Jav the a iS gameiis preserving culture
through a gam ;

“Tales of Tarub” as | ) %lch cansists of 9 chapters.
In this study f@cuse 3 ha 6 Chaptek 5 toldiabout a mission to

practice in by flght@ Buto [jo: Chapter 6 told
about a mis rested if-Setan Alas Headquarters.
This game was deve i Engine w@Unre Development Kit
(UDK) softwa characters cre , contrgller game which is

using kinect, t and OWs operation system was

using FAAST. !

The result y ha duce i 2rson Shooter (TPS) game
using input kinect. Th I 59 respondens, 48 respondens
was agree about “Tales of Tarub” ect and 11 respondens was
disagree.

Keywords: 3D Game, Unreal Development Kit, Kinect, Joko Tarub



ABSTRAK

Siti Rhovi’anna Rosyaningsih. M3111137. Pembuatan Game Adventure
“Tales Of Tarub” Berbasis 3D Menggunakan Kinect Chapter 5 (Joko Tarub
Berlatih di Gua) & Chapter 6 (Menyelamatkan Nawangsih). Diploma Il
Teknik Informatika, Fakultas Matematika dan limu Pengetahuan Alam, Universitas
Sebelas Maret Surakarta, Juni 2014.

Game yang berkembang saat ini banyak yang menggunakan HTMLS5, Flash
Player, Unity, Cry Engine dan salah atunya yaltu menggunakan Unreal Englne

Pembuatan game meng@unakan Unreal Engine dan utan menggunakan klnect

merupakan: sebuah inovasi dala%ﬁ tC%uatan karena pembuatan

menggunakan unte enggunakan kinect masih
belum banyak ditemukan d1 Indonesia. Game “Tales of Tarub” mengangkat kisah

Joko Tarub yang ber@saWﬁ Jawa: Tk tujuansuntuk melestarikan
budaya melalu ebu@\e. ' <

Pembuatan game “Tales of Tarub” elompok dengan
jumlah 9 chi ifia ada chapter 5 dan
chapter 6. Unt S ‘ ang harus menang
melawan Butolljo da ' ilikifmisi K-menyelamatkan Nawangsih
yang disekap ditMarka s. Game ini di enggunakan Unreal
Engine dengan oftwar ent Ki iuk menghubungkan
antara kinect d : i wi akan FAAST, untuk

game mennggunakankine ‘ Penupan game difakukan dengan uji coba aplikasi
dan kuisioner. - ' £

Hasil penelitian ini telany
menggunaan inputan kinect.

Kata Kunci : Game 3D, Unreal Development Kit, Kinect, Joko Tarub



MOTTO

“Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan.” (QS. Al-Insyirah:5-6)

“Lihatlah mereka yang lebih tidak beruntung darp dirimu, sehingga kau tidak

mungkin tidak berpuas diri atas keneruntungan yang diberikan Allah kepadamu”
(Hadist Nabi Muhammad SAW)
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