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INTISARI

PERANCANGAN DAN PENGEMBANGAN GAME 3D RONIN SANG
YAMAKEDANG : PENGALAMAN BERMAIN MENGGUNAKAN
KONTROL
Intisari
Sefaca Febfifa Lukmana
210711316

Perkembangan industri game kini tidak hanya berfokus pada hiburan, tetapi
juga sebagai media naratif dan edukatif. Game mampu menyampaikan pesan
emosional dan moral melalui cerita dan mekanik yang mendalam. Di sisi lain, kasus
kekerasan akibat lemahnya kontrol diri menunjukkan pentingnya media yang dapat
menanamkan nilai positif. Namun, game lokal dengan pendekatan budaya, narasi
emosional, dan kontrol sederhana masih terbatas, terutama untuk segmen remaja ke
atas.

Sebagai kontribusi terhadap ragam game lokal, dikembangkan Ronin Sang
Yamakedang, sebuah game 3D RPG third-person yang menggabungkan elemen
aksi dan narasi bernuansa Jepang klasik. Game ini dikembangkan dengan Unity
Engine, menggunakan C# dan visual scripting FSM. Sistem Al dibangun dengan
Blaze Al, kamera dikendalikan oleh Cinemachine, serta efek visual ditingkatkan
melalui Post-Process Layer. Pemain dapat memilih level secara paralel, meski tetap
disarankan mengikuti urutan cerita.

Hasil pengujian menunjukkan seluruh fitur berjalan sesuai perancangan dan
memberikan pengalaman bermain yang emosional, menarik, dan mudah diakses.
Respon pengguna menunjukkan game ini berhasil menyampaikan cerita dengan
baik tanpa mengorbankan kesederhanaan gameplay, serta memiliki potensi untuk
dikembangkan lebih lanjut sebagai game lokal berbasis narasi.

Kata Kunci: Game 3D, FSM, Unity, Blaze AI, RPG
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