BAB1

PENDAHULUAN

ngka peningkatan kesejuhteraan masyarakat”.

Kita gunakan untuk mengenalkan wayang kepada generasi muda. Dengan media
vang canggih kita dapat membuat wayang tidak tampak kuno menjadi lebih
modern. Salah satunya dengan pembuatan video geme yang mengangkat cerita

wayang di dalamnya. Apalagi menurut Hexavianto seorang Produk Development



Ontine PT Infomedia Nusantara pada tahun 2012 menyatakan bahwa setiap tahun
jumlah pemain game Indonesia meningkat 33%. Dan pada tahun 2012 terdapat 30
juta pengguna Game Online dengan usia berkisar 17 - 40 tahun.

Dengan demikian disimpulkan video game dapat dijadikan salah satu

maka memberikan batasan-batasan

masaloh untuk pendekatan masalah agar lebih terinci dalam pelaksanaannya
me]. i[:nlﬁ‘
I. Pembahasan hanya berfokus pada pembuatan game deskrop dengan
kategori “First Person Shoter™ atau FPS.



2. ame hanya dibuat untuk sistem orerasi Windows.
3. Gome tidak menggunakan database.

4. Game engine dititik beratkan kepada logic brick.

5. Game mengambil cerita wayang Ramayana dimana Shinta diculik

“Ramayana 307,

2. Menjadikan wayang yang tampak kuno menjadi lebih modern
dengan diangkat menjadi sebuah video game.

3, Ikut serta dalam perkembangan industri ekonomi kreatif Indonesia.



L5 Manfaat Penelitian
Beberapa manfaat yang dapat diperoleh dari penulisan penelitian ini
odalah sebagai berikut:
I. Bagi Penulis
Mendapatkan pengetahuan méfigenai pembuatan sebuah game, mulai
dori onalisis; peranodngan;

16 Metode Penelitian

Metode penelitian adalah sebush cara yang dilakukan oleh penulis untuk
memperolch data dan informasi pendukiung tentang permasalahan yang diangkat
dari penelitian. Untuk itu pada penyusunan skripsi yang berjudul “Perancangan



dan Pembuatin Game Wayang Ramayana Berbasis 3 Dimensi” ini penulis
melakukan penelitian menggunakan langkah-langkah sebagai berikut.
1. Metode Pegumpulan Data
o Metode Library (Keputusan)
atauditeratur yan yakan sumiber pengetahuan, serta atrikel
kaitan dengan judul
keberhasilan

ta dari buku yang telah diterbitkan

gum fegan melskukan uj coba kepada
beberapa game lain yang dianggap mirip atau sejenis dengan
game yong gkan dibuat, dari segi gendre game, model karakter
dan semting, serta aturan game dan lain-lain yang menunjang

dalam pemustan game pada penelitian ini.



2. Metode Analisis
Metode analisis ini merupakan penguraikan sistem game yang
ditujukan untuk mempermudsh dalam tahap perancangan game
nantinye. Penulis menggunskan metode analisis kebutuhan dan

kell)mkmlll]tl:lk mienganalisiE g emﬂmﬂﬂljﬂt
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level, konsep, sistem game, story ho

lah  tersusun mulal
ceu R lan :'_.'_._;.-ﬂ. mulai dipadukan,
Menurul Eko Nugroho (2013) yang seorang Game designer / Co-

Founder Kummara pengembangan game terbagi menjadi beberapa
tahap. yaitu: Pre-production, Production, dan Post-Production.



3. Metode Testing

Penulis menpgunakan metode game festing yang didasrkan pada cara
kea gome untuk menguji dan  mengetabui  kelebihan  dan
kekurangan dari game: Selain itu testing juga berfungsi untuk

penelitisn,. metode penelition, dan sistematika penulisan. Bab imi
merupakan bagian pengantar dari pokok permasalashan yang dibahas
dalam penyusunan skripsi ini.



BAB 11 : LANDASAN TEORI

Pada bab ini berisi tinjauan pustakan dan landasan teoti yang
bersifat teoritis, didapatkan dan gagasan-gagasan yang muncul dari
sumber yang jelns dan terpercaya vang digunakan dalam penelitian ini.

va vang menjadikan skripsi ini
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