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ABSTRACT 
 

. Creating Game Adventure 
g 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 HTML5, Flash Player, Unity, Cry 
Engine and Unreal Engine. also has many 
versions such as joystick, keyboard, and 3D motion camera. Game development 
using Unreal Engine and input using 3D motion camera is an innovation in game 
development because the use of Unreal Engine and how to play the game using 
3D motion camera commonly rare in Indonesia. game takes the 
story of Joko Tarub from Central Java, the aim of this game is preserving culture 
through a game. 

game was made by a group which consists of 9 chapters. 
In this study focused on chapter 5 and chapter 6. Chapter 5 told about a mission to 
practice in the cave so that can be the winner by fighting Buto Ijo. Chapter 6 told 
about a mission to save Nawangsih who is arrested in Setan Alas Headquarters. 
This game was developed using Unreal Engine with Unreal Development Kit 
(UDK) software, 3Ds Max used us characters creation, controller game which is 
using kinect, to integrated between kinect and windows operation system was 
using FAAST. 
 The results of this study have produced Third Person Shooter (TPS) game 
using input kinect. The questionnaries showed from 59 respondens, 48 respondens 
was agree about game play using kinect and 11 respondens was 
disagree. 
 
Keywords: 3D Game, Unreal Development Kit, Kinect, Joko Tarub 
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ABSTRAK 
 

. Pembuatan Game Adventure 
Tales Of Tarub  Chapter 5 (Joko Tarub 

Berlatih di Gua) & Chapter 6 (Menyelamatkan Nawangsih). Diploma III 
Teknik Informatika, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas 
Sebelas Maret Surakarta, Juni 2014.  

Game yang berkembang saat ini banyak yang menggunakan HTML5, Flash 
Player, Unity, Cry Engine dan salah satunya yaitu menggunakan Unreal Engine. 
Controller game juga banyak macamnya seperti joystick, keyboard dan kinect. 
Pembuatan game menggunakan Unreal Engine dan inputan menggunakan kinect 
merupakan sebuah inovasi dalam pembuatan game karena pembuatan 
menggunakan unreal engine dan cara memainkan game menggunakan kinect masih 

Joko Tarub yang berasal dari Jawa Tengah dengan tujuan untuk melestarikan 
budaya melalui sebuah game.  

 dibuat secara berkelompok dengan 
jumlah 9 chapter. Dalam penelitian ini dikembangkan khusus pada chapter 5 dan 
chapter 6. Untuk Chapter 5 mempunyai misi berlatih di gua yang harus menang 
melawan Buto Ijo dan Chapter 6 memiliki misi untuk menyelamatkan Nawangsih 
yang disekap di Markas Setan Alas. Game ini dikembangkan menggunakan Unreal 
Engine  dengan software Unreal Development Kit (UDK), untuk menghubungkan 
antara kinect dengan sistem operasi windows menggunakan FAAST, untuk 
pembuatan karakter beserta animasinya menggunakan 3Ds Max dan controller 
game  mennggunakan kinect.  Pengujian game dilakukan dengan uji coba aplikasi 
dan kuisioner. 

Hasil penelitian ini telah menghasilkan game Third Person Shooter (TPS) 
menggunaan inputan kinect.  

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