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INTISARI

Video Game merupakan salah satu media hiburan yang banyak di pilih
orang-orang ketika melepas kepenatan. Jumlah pemain Video Game pun makin
hari makin bertambah. Hal ini di buktikan dengan peningkatan penjualan mesin
Video Game dan maraknya berbagai pengembang Video Game dengan berbagai
macam jenis Video Game.

Maka dikembangkanlah Video Game 18 WoS Haulin yang bersifat terbuka
dan bisa di kembangkan oleh penggunanya. Disini pengembang ingin
mengembangkan game tersebut berlatar belakang Indonesia terutama pulau jawa.
Pengembangan ini dengan .membuat model-model kendaraan besar seperti
beberapa operator bus yang ada di pulau jawa, menambahkan area bermain persis
seperti di pulau jawa dalam dunia aslinya, serta menambahkan tempat-tempat
pariwisata yang ada di pulau jawa.

Perkembangan Game 18 WoS Haulin ini berjalan di Platform Windows.
Untuk pengembangannya sendiri menggunkan beberapa software pendukung
seperti Zmodeler yang di gunakan untuk membuat model 3 Dimensi, Photoshop
untuk membuat pewarnaan pada model 3 Dimensi, dxtbmp untuk merubah
gambar bitmap menjadi dds texture untuk perwarnaan pada model 3 Dimensi,
Hexeditor untuk membuat file .tobj, dan Notepad untuk Pengkodean.

Kata Kunci : Video Game, 18 WoS Haulin, Zmodeler, Simulasi, Windows.
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ABSTRACT

Video Games is one of the entertainment media that many people choose
when relieve fatigue. Number of Players Video Games also are increasingly
growing. This is attested by the increase in sales of machines Video Games and
Video Game affluence of developers with various types of Video Games.

Developed Video Games 18 Wos Haulin which is open and can be
developed by users. Here the developers want to develop the game backgrounds
Indonesia especially Java island. This development by making models of large
vehicles such as bus-operators on the island of Java, just like adding a play area
in the island of Java in the real world, as well as adding the places of tourism in
the island of Java.

18 WOS Haulin development of this game running on the Windows
platform. To use the development itself as Zmodeler some supporting software
that Is used to create 3-D models, coloring in‘Photoshop to create 3D models,
dxtomp to convert bitmap images into dds texture for coloring 3D models,
hexeditor to create the file. Tobj, and Notepad for Encoding.

Keywords: Video Game, 18 WoS Haulin, Zmodeler, Simulasi, Window
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