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INTISARI

Perkembangan teknologi sudah menjadi suatu titik pusat perhatian di
kalangan masyarakat umum, berbagai usia mulai dari yang paling muda sampai
tua pun dapat menerima dan mengoperasikan suatu perkembangan ini. Namun hal
tersebut tidak akan efektif jika tidak dimanfaatkan dengan baik, karena akan ada
banyak hal yang terlupakan, salah satu nya sejarah perkembangan Indonesia.
Masyarakat saat ini memiliki kecenderungan untuk menggunakan teknologi
sebagai video permainan dalam _mengisi waktu luang mereka daripada
mempelajari sejarah. Ketika video permainan tersebut sudah menjadi pegangan
mereka sehari-hari, hal ini akan menjadi suatu dampak yang negatif khususnya
bagi para remaja dan anak-anak. Kasus tersebut merupakan tantangan bagi
peneliti sekaligus pengembang game untuk mengembangkan permainan agar
video permainan tersebut dapat dimanfaatkan dengan baik.

Pengumpulan data dilakukan dengan metode kepustakaan, literatur, dan
eksperimental lalu  peneliti menggunakan analisis SWOT untuk mencari
perbandingan dengan game lain, setelah itu analisis kelayakan dan kebutuhan.
Setelah itu, peneliti merancang kebutuhan dari video permainan ini seperti cerita,
jenis permainan, aturan main, perancangan grafis dan storyboard untuk game
“Bambu Runcing”. Software aplikasi yang diperlukan dalam perancangan ini
adalah Unity 4.2, Autodesk Maya 2013, Adobe Photoshop CS6, Audacity dan
Garageband. Setelah itu peneliti membutuhkan pengujian dari para responden
untuk mengetahui kekurangan yang ada pada game bergenre sudut pandang orang
pertama ini.

Setelah dilakukan pengujian, dari hasil tersebut rata-rata responden
mengaku cukup baik dengan pengembangan game “Bambu Runcing’ ini dalam
sisi fungsional maupun antarmuka nya. Dari hasil tersebut diharapkan agar
pembaca dapat mengetahui langkah-langkah pembuatan game ini serta diharapkan
agar dapat memberikan inspirasi bagi para pengembang game lainnya.

Kata Kunci : Sejarah, Unity, Video Permainan
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ABSTRACT

The Development of Technological Information was the cynosure among
the people, the youngster and the elderly could operate this development. But it
would not be effective when this development is not used properly, because there
is something that shall be forgotten, one of them is historical of Indonesian
development. People have a tendency to use a technology as a video game in their
spare time than learn something from history. When the video game has become
their routines, this would be a negative consequence, especially for adolescents
and the children. This case should be a challenge for the researcher or game
developer to develop games that can be useful for people.

For_the collecting data, researcher used a method of literature and
experimental. Researcher also use SWOT analysis to look the comparisons to the
other games, after that, researcher use the analysis of the feasibility and
necessity. The researcher determines the requirement of the video game, like the
story, game genres, rules, graphic design and storyboards of ‘‘Bambu Runcing".
Softwares that required in this project are Unity 4.2, Autodesk Maya 2013, Adobe
Photoshop CS6, Audacity and GarageBand. Last one, researcher need to test this
project on respondents to identify the weaknesses of this first-person project.

The results of the average respondents claimed that the development of
“Bambu Runcing” is quite well from the functional and the interface side. From
these results, researcher expecting that the readers know how to create this game
and the researcher expect it would give the inspiration to the other game
developers.

Keyword : History, Unity, Video Game
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