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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) 
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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, 

tetapi dengan menggunakan game engine akan lebih mudah.Pembuatan game 3D 

ini bertujuan untuk membantu mengembangkan game edukasi yang ditujukan 

untuk anak – anak berusia 6 tahun sampai dengan 10 tahun, sehingga diharapkan 

dapat membantu mereka untuk tidak jenuh dalam belajar. Selain itu game yang 

berbasis pembelajaran sangatlah kurang atau hanya sedikit keberadaannya. 

Untuk itu pengembangan game yang ditujukan kepada anak - anak 

diperbanyak sehingga dapat memberikan pendidikan. Seperti pada game ini yaitu 

Petualanganku : The Beginning adalah game yang bertujuan untuk memberikan 

pendidikan tambahan.Selain itu juga berguna untuk mengembangkan game yang 

berbasis pendidikan sehingga lebih banyak pilihan. Dalam memudahkannya 

pembuatan suatu game dapat menggunakan game engine seperti 3D Game Studio, 

Microsoft XNA Game Studio, Cry engine dan Neoaxis. Dalam hal ini game 

engine yang digunakan adalah Neoaxis, hal ini dikarenakan penggunaan neoaxis 

yang mudah dan mempunyai peralatan yang bagus. 

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, Game Edukasi, NeoAxis Engine 
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ABSTRACT 

3D games today increasingly popular area. It can not be separated 

from the inaccessibility supporting technology. Indeed, to make it more difficult, 

but by using the game engine will be more easy.Making this 3D game aims to help 

develop educational game aimed at children  aged 6 years to 10 years, so 

hopefully can help them to not saturate in the study. Making this game is done by 

using a game Engine Neo Axis. Other than that game-based edutaion is lacking or 

only slightly exist. 

For the development of games aimed at children be multiplied so as to 

provide education. As in this game are adventure: The Beginning is a game that 

aims to provide additional education. It is also useful to develop a game-based 

education resulting in more options. In the making of a game makes it easier to 

use a game engine such as 3D Game Studio, Microsoft XNA Game Studio, Cry 

engine and Neoaxis. In this case the game engine used is Neoaxis, this is because 

the use of neoaxis easy and have good tools. 

From the results of the testing configurations can be concluded that the 

configuration at these games recomended using DirectX, functions on the plugin 

game engine will work optimally. While on the testing effect - the effect of 

rendering the work showing the effects of High Dynamic Range, Glass, OldTV, 

HeatVision, Radical Blur, Blur, Grayscale, Invert and tiling. 

Keywords: 3D Game, Education Game, NeoAxis Engine 
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