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INTISARI 

 

 Makalah ini membahas bagaimana fungsi teknologi game atau lebih 

tepatnya game engine sebagai alat peraga visualisasi sebuah cerita. Machinima 

terbentuk dari 2 kata yaitu machine dan cinema, maka gabungan kedua kata itu 

bermakna suatu game engine yang digunakan untuk membuat suatu visualisasi 

cerita berwujud movie animasi 3D secara realtime. 

Implementasi machinima sendiri dapat diterapkan dalam edukasi 

pendidikan, produk bisnis, olah TKP criminal, entertainment dan dapat juga 

digunakan untuk alat peraga penyuluhan sosialisasi masyarakat.  Kelebihan lain  

machinima adalah PC/personal computer yang digunakan juga tidak terlalu mahal 

dan software untuk pembuatan machinima beberapa ada yang open source serta 

lebih menariknya lagi jika ada kesalahan dalam project machinima tersebut dapat 

dikoreksi secara realtime. Dalam rendering 3D machinima lebih cepat daripada 

mengunakan software seperti maya, 3D max dan lightwave. Dalam iklan layanan 

masyarakat ini menceritakan bahaya menggunakan handphone saat mengendarain 

kendaraaan yang dapat berakibat kecelakaan lalu lintas. 

 

Maka dari itu tujuan dari makalah ini adalah mewujudkan visualisasi 

sebuah alur cerita dengan mengunakan teknologi game atau game engine yang 

dapat menghasilkan sebuah movie animasi 3D yang bermanfaat untuk 

mempermudah tujuan yang akan disampaikan kepada masyarakat. Disamping 

rendering lebih cepat, dengan teknik machinima dapat meminimalkan pengeluaran 

produksi tanpa pengurangan kualitas yang signifikan. Keuntungan lainnya adalah 

dalam hal konsumsi listrik yang lebih sedikit, PC yang lebih murah dan harga 

softwarenya lebih terjangkau. 

 

Kata-kunci: open source, animasi, game, game engine, visualisasi, cinema, 

movie, PC, personal computer, project 3D. 
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ABSTRACT 

 

  This paper discusses how the technology functions or rather the game 

engine games as teaching aids visualization of a story. Machinima is formed from 

two words namely machine and cinema, then combined the two words mean a 

game engine used to create a visualization of a realtime 3D animated movie 

tangible story 

Machinima implementation itself can be applied in education education, 

business products, crime scene crime, entertainment, and can also be used for 

props counseling community socialization. Machinima Another advantage is the 

PC / personal computer that is used is also not too expensive and software for 

making machinima some are open source as well as more interesting if there are 

errors in the machinima project can be corrected in real time. In machinima 3D 

rendering is faster than using software such as Maya, 3D max and Lightwave. In 

a public service announcement tells the dangers of using mobile phones while 

mengendarain vehicle which could result in traffic accidents. 

Thus the purpose of this paper is to realize the visualization of a storyline 

to it using the game or game engine technology that can produce a 3D animated 

movie that is useful to facilitate the objectives to be presented to the public. 

Besides rendering more rapid, with machinima techniques can minimize the 

expenses of production without a significant reduction in quality. Another 

advantage is in terms of electricity consumption is less, less expensive PCs and 

software more affordable prices. 

Keywords:  open source, animation, games, game engines, visualization, cinema, 

movie, PC, personal computer, 3D project. 
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