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ANALISIS DAN PENGEMBANGAN PROJECT OPEN WORLD
EXPLORATION MENGGUNAKAN SISTEM UNREAL ENGINE 5

Intisari

Nicky Jovanus
180709851

Di zaman perkembangan teknologi yang sangat pesat, kita seringkali
menjumpai permainan video atau game. Game merupakan media hiburan yang
sangat populer dan dapat dimainkan pada komputer. Untuk mengembangkan
sebuah game, pengembang game membutuhkan game engine yang berfungsi
sebagai alat bantu untuk mempercepat proses pengembangan. Unreal Engine 5
adalah game engine baru yang menarik perhatian banyak pengembang game tetapi
banyak pengembang game dan peminatnya yang masih mengalami kesulitan
dalam pemahaman dan penggunaaan dari game engine tersebut khususnya untuk
mengembangkan game berjenis open world.

Untuk mengatasi masalah tersebut, penulis melakukan pengembangan
projek game menggunakan Unreal Engine 5 yang ditujukan untuk memberikan
sebuah arahan dan melakukan ujicoba terhadap sistem tersebut. Projek yang
dikembangkan akan membantu para pengembang untuk mendapatkan sebuah
gagasan bagaimana mekanisme sederhana yang terdapat pada game berjenis open
world. Projek ini juga akan memberikan sebuah hasil yang dapat ditujukan kepada
pengembang game sehingga dapat mengetahui cara kerja sebuah fitur sebelum
melakukan implementasi.

Produk yang dihasilkan dari pengembangan projek merupakan sebuah
game prototype yang memiliki fitur sederhana pada game berjenis open world.
Game prototype ini dinilai cukup stabil untuk dimainkan pada platform personal
computer (PC) sehingga memiliki tingkat aksesibilitas yang tinggi.

Kata Kunci: Unreal Engine 5, game, game engine, mekanisme, open world.
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