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ABSTRAK 

 
Nama  : Andy Arjuliansyah 

Program Studi : Informatika 

Judul  : Game 3D Adventure of Gatot Kaca 
 

Game merupakan sebuah sarana seseorang untuk melampiaskan kepenatan 

ketika selesai melakukan aktivitas berat, dimana game juga dapat mengasah daya pikir 
otak, untuk mengambil suatu keputusan dan memecahkan masalah dalam alur sebuah 

game. Dengan memanfaatkan model gambar yang menarik membuat mata yang 

bermain jadi tertarik dan senang ketika memainkan sebuah game. Pada bidang 

pengembangan game sendiri sudah ada dalam bentuk konsole, Virtual, dsb. Dengan 
bentuk yang beraneka ragam dari 2D, 3D, dan menyerupai interaksi sesungguhnya 

dalam sehari-hari. 

Gatot kaca merupakan cerita wayang yang cukup menari, dimana karakter 
tersebut memiliki kekuatan yang luar biasa dan memiliki ciri khas dari karakter itu 

sendiri. Banyak cerita-cerita dari Gatot Kaca yang juga sangat menarik untuk di 

kemukakan. 

Maka dengan adanya penilitian ini bisa dilihat ketertaikan seseorang bermain 
game dan juga belajar akan cerita perwayangan yang dikemas menarik dan memiliki 

banyak akan makna dengan model 3D. 

 
Kata Kunci : Game Advanture, 3D, cerita Gatot kaca.  
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ABSTRACT 

 
Name  : Andy Arjuliansyah 

Department : Informatics 

Title  : 3D Gatot Kaca Adventure Game 
 

The game is a means for someone to vent the fatigue of compilation 

completing strenuous activities, where the game can also hone the brain's thinking 
power, to make decisions and solve problems in the flow of the game. By utilizing an 

attractive drawing model makes the eye of the playing interested and happy to play 

the game. In the field of game development itself already exists in the form of a 

console, virtual, etc. With a variety of forms from 2D, 3D, and describe real 
interactions in everyday life. 

Gatot Kaca is a quite interesting puppet story, where the character has 

extraordinary strength and has the characteristics of the character itself. Many stories 
from Gatot Kaca which are also very interesting to tell. 

So with this research can be seen ketertikan someone playing games and also 

learn about puppet stories that are packaged interesting and has a lot of meaning with 

3D models. 

 

Keywords: Game excellence, 3D,Gatot Kaca 
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