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ABSTRAKSI 

 

Laporan kerja magang ini berisikan rangkuman mengenai perancangan 

pengkodean (scripting) modul quest dalam proyek Role Playing Game berjudul 

Emendation. Menjawab kebutuhan dunia hiburan elektronik, video game menjadi 

salah satu alternatif untuk mengisi waktu luang. Proses pembuatan video game 

mencakup pembuatan objek, environment, game-play, dan scripting terhadap 

objek yang dibuat serta animasi sebagai pelengkap visual menjadikan game 

menjadi lebih menarik. Kebutuhan divisi programmer dalam scripting game 

menjadi salah satu alasan kerja magang ini dilakukan. Scripting game yang dibuat 

menggunakan game engine Unity ini meliputi pembuatan pergerakan karakter, 

menu utama, menu option, save dan load game, modul quest, serta NPC talking 

system. Fokus utama pembahasan karya ini adalah dalam modul quest di mana 

karakter utama yang dimainkan memiliki tugas dalam menyelesaikan suatu misi 

untuk dapat mengikuti alur cerita dari  game ini. Pemrograman dilakukan dengan 

menggunakan bahasa pemrograman JavaScript sebagai salah satu bahasa yang 

didukung oleh game engine Unity.  Konsep realistik, tampilan antarmuka yang 

dirancang oleh desainer grafis, dan animasi sebagai pemanis di dalamnya 

menjadikan game ini mudah dimainkan. Hasil dari rancangan masih berupa 

dummy atau konsep yang belum sempurna dan sedang dikembangkan yang akan 

diselesaikan pada tahap berikutnya. 

 

 

Kata kunci: video game, quest, scripting, Unity. 
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