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ABSTRAK

RANCANG BANGUN GAME LABIRIN 3D
MENGGUNAKAN BLENDER

Fadil Mustofa Arifin
13532029

Program Studi Teknik Informatika
Fakultas Teknik
Universitas Muhammadiyah Ponorogo

Pengguna game modern berinteraksi dengan antarmuka melalui
animasi. Penelitian ini memiliki permasalahan bagaimana membuat game
labirin secara 3D yang menarik menggunakan blender. Jenis permainan ini
sangat sesuai untuk anak-anak karena permainan ini mudah dimengerti. Selain
itu, game ini bertujuan untuk memberikan hiburan mainan sederhana untuk
para pengguna dan juga untuk meningkatkan pemahaman dan kreativitas.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode waterfall. Aplikasi
ini dibuat dengan menggunakan blender. Sebagai hasilnya, game dibuat dalam
bentuk 3D yang memiliki dua tingkatan yang berbeda. Permainan ini hanya bisa
dimainkan oleh satu pemain.

Kata kunci : Game, Labirin, 3D, Blender
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