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MOTTO 

 

" Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah selesai (dari 

sesuatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan) yang lain".       

      (Q. S. Alam-Nasyrah : 6-7) 

 

“Dan bersabarlah, karena sesungguhnya Allah tiada menyia-nyiakan pahala orang-orang 

yang berbuat kebaikan”. 

 ( Q.S Huud : 115 ) 

 

“Dan janganlah kamu berjalan di muka Bumi ini dengan sombong, karena sesungguhnya 

kamu sekali-kali tidak dapat menembus Bumi dan sekali-kali kamu tidak akan sampai 

setinggi gunung”. 

(Q.S. AL Israa’ : 37) 

 

“ Boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagimu dan boleh jadi (pula) kamu 

menyukai sesuatu padahal ia amat buruk bagimu, Allah mengetahui sedang kamu tidak 

mengetahui”. 

 (QS: Al Baqoroh 2-16) 
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INTISARI 

 

 Game 3D hari – hari ini semakin luas digemari. Ini tidak lepas dari 

terjangkaunya teknologi pendukungnya. Memang untuk membuatnya lebih sulit, 

tapi dengan menggunakan game engine akan lebih mudah. Pembuatan game ini 

bertujuan untuk mendokumentasikan dan mempromosikan lokasi wisata yang ada 

di pulau jawa sehingga dapat memberikan wawasan pengetahuan kepada 

pemainnya. Pembuatan Game ini dilakukan dengan menggunakan program 

Microsoft Visual C# dan Neoaxis Engine. 

 Dari hasil pengujian konfigurasi yang dapat disimpulkan bahwa 

konfigurasi pada game ini direkomedasikan menggunakan DirectX, fungsi -  

fungsi pada plugin game engine akan bekerja optimal. Sedangkan pada pengujian 

efek – efek rendering berhasil menampilkan efek High Dynamic Range,Glass, 

OldTV, HeatVision, Radical Blur, Blur, GrayScale, Invert dan Tiling. 

 

Kata-Kunci: Game 3D Simulasi, Wisata pulau jawa, NeoAxis Engine 
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ABSTRACT 

 

 3D Games become widely popular these days. The price of the technology, 

that can only become cheaper, is one of the reason why. Indeed, 3D game 

Developments demand more efforts, but using game engine it make more easier. 

This game development head for documentation and promotion site of java tour, 

that give knowledge to user. This game was build using Microsoft Visual C# and 

Neoaxis Engine. 

 The configuration test result  that recommended game configuration using 

DirectX, the functions at plugin game engine will work optimal. Beside the Post 

Effect Rendering test show High Dynamic Range,Glass, OldTV, HeatVision, 

Radical Blur, Blur, GrayScale, Invert and Tiling. 

 

Keywords: 3D Games Simulation, Java Tour Island, NeoAxis Engine 
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