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INTISARI

Telah dirancang pembuatan game 3D yang men-visualisasikan denah
kampus STMIK Amikom beserta gedung-dan isinya sebagai game dengan grafis
3D yang berbasis Java sekaligus sebagai media informasi STMIK Amikom. Game
ini diciptakan dengan tujuan hiburan yang berguna bagi mahasiswa baru agar
dapat mengetahui-denah amikom tanpa harus mengelilingi amikom secara nyata.

Di dalam game ini kita berperan sebagai mahasiswa S1-T1 baru, di dalam
game ini kita di wajibkan mengikuti kuliah dan ujian yang hasilnya tercatat dalam
status-sebagai IP (indeks prestasi). Design 3D dari character dosen, mahasiswa,
gedung, dan isi gedung ini dibuat menggunakan blender vyaitu aplikasi 3D
Designer open source gratis yang selanjutnya diexport menjadi xml agar dapat
diimport dalam aplikasi pemograman Java yaitu Netbeans. Tugas utama dalam
game ini adalah mencari kelas yang dipakai untuk kuliah dan mengikuti kuliah
yang berisi materi asli pdf yang sudah dirubah menjadi jpg dan ditata dalam menu
yang berbentuk xml. Game ini berakhir ketika kita sudah menyelesaikan semester
1 yang diakhiri dengan ujian semester.

Alasan saya membuat ini adalah memperbarui metode pembuatan game
yang umumnya menggunakan bahasa pemograman C dan bergrafis 2D. Metode
ini masih jarang sekali di Indonesia game ini menggunakan grafis 3D dan
menggunakan bahasa pemograman Java yang baru saya temui forumnya di
website luar negeri. Saya berharap dapat meningkatkan mutu game di Indonesia
agar tidak kalah dengan persaingan game global.

Intisari : Apliksi Game 3D, Media Informasi , Multimedia , Game Java

XVii



ABSTRACT

Had been created 3D game that visualized map of STMIK Amikom college
include building and the inside as game with 3D graphic base on Java and for
STMIK Amikom media information at once. This. Game had been created for fun
for new colleger to know location of many place on Amikom without looking it for
real.

In this game we are playing as new colleger of S1-Tl, we should join a
class for course and pass the final exam of first semester and the result will
record in the character status as IP (achievment index). Design 3D of the
character(player), lecturer(NPC),building, and inside of the building created by
blender, a free open source 3D designer program then exported to xml so we can
process it through java application program, Netbeans. The main quest of this
game is search for the class location and join the course from the real pdf
material from the real lecture that have been converted into jpg and formed as
xml. This game will end when we done the first semester and ended by pass first
semester exam.

| create this game for re-new the method of creating game that still use C
programming language or 2D graphic game. This method still rare in Indonesia,
because this game use 3d graphic with java programming language and i just
found the forum on the others country. | hope with this we can raise up the game
quality, so we can compete our game with global game.

Keywords : 3D Game Application , Information Media , Multimedia , Java Game
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