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Teknologi game saat ini sudah sangat berkembang sejalan dengan
berkembangnya teknologi informasi, bermula dari game console seperti
Ninendo,Sega, Playstation dan lain-lain. Bahkan di beberapa negara industri game
telah menjadi devisa utama dan berbesar. Lalu bagaimana sebuah game dibuat dan
apa saja yang harus diperhatikan dalam pembuatan game, karena selama ini kita
hanya memainkannya saja. Dengan memfokuskan pada game pc (game komputer)
maka penulis akan membahas tahap awal sebelum game yang kita inginkan dibuat
dan dipublikasikan, yaitu game engine. Karena game engine ada beberapa jenis
yang mempunyai proses dan fungsi masing-masing maka penulis akan lebih
menitik beratkan pada perancangan grafik 3D game engine dengan menggunakan
JAVA 3D.

Tujuan penulisan tugas akhir ini adalah untuk memahami perancangan
grafik 3D game engine agar dengan game engine maka semua game dapat dibuat
dan dikembangkan dengan mudah dan terdokumentasi dengan baik.



ABSTRACT

DESIGN OF THREE DIMENSION (3D) GRAPHIC GAME ENGINE
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Game technology is still growing rapidly in line with information
technology today, start with console game like Nintento, Sega, Sony Playstation
and etc. Even in several nation, game industries had become a major and the
bigest income devisa. End then, how to make and what is the most important
attention for a game, because all the time we just play the game. With count
heavily in computer game (PC game) then writer will be get down to the first step
before we build and publish a game, that is Game Engine. Because there is several
kind of game engine that had specific process and function, then writer will be get
down to the design of 3D graphic game engine with JAVA3D.

The objective of this final assignment is how to understand the design of
3D graphic game engine that should be easy to make and developt the game with
better documentation.
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KATA PENGANTAR

pez s lellac,

Assalamualaikum Wr.Wb.

Segala Puji hanya bagi Allah SWT pencipta alam semesta yang maha dari
segala-galanya. Atas rahmat dan hidayah-Nya segala rintangan dapat dilalui.Atas
karunia-Nya pulalah penyusun dapat menyelesaikan tugas akhir ini yang berjudul
“ PERANCANGAN TIGA DIMENSI (3D) GAME GRAPHIC ENGINE
MENGGUNAKAN JAVA 3D . Tugas akhir ini disusun guna memenuhi
persyaratan menyelesaikan program S1 di Jurusan Teknik Informatika, UNIKOM.

Dalam penulisan tugas akhir ini, tidak sedikit kesulitan yang penulis
hadapi, tetapi berkat dorongan dan bimbingan dari berbagai pihak serta bantuan
dari keluarga dan sahabat, akhirnya tugas akhir ini dapat diselesaikan. Penulis
menyadari sepenuhnya dalam tugas akhir ini masih banyak kelemahan serta
kekurangan, baik dari sudut teknik penulisan maupun ketajaman analisis,
dikarenakan keterbatasan kamampuan dan pengalaman. Namum demikian,
penulis telah berusaha secara maksimal dalam menyajikan tulisan ini agar menjadi
sebuah tugas akhir yang lengkap dan bermutu.

Dalam kesempatan ini juga, penyusun ingin mengucapkan rasa terima
kasih kepada:

1. Ayahanda dan Ibunda yang selalu menanamkan harapan dan motivasi

positif kepada penulis untuk dapat selalu melakukan yang terbaik.
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