PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME WAYANG
RAMAYANA BERBASIS 3 DIMENSI

SKRIPSI

disusun oleh
Mukhamad Aziz Hidayat
11.11.5158

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2015



PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME WAYANG
RAMAYANA BERBASIS 3 DIMENSI

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai derajat Sarjana S1
pada jurusan Sistem Informasi

disusun oleh
Mukhamad Aziz Hidayat
11.11.5158

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2015



PERSETUJUAN

SKRIPSI

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME WAYANG

bimbing SkripsA =N

s 201!

Dosen Pembim bin

-

v p
.ﬁ
onny Hidavat

N1K 90302




PENGESAHAN

SKRIPSI

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME WAYANG
RAMAYANA BERBASIS 3 DIMENSI

NIK. 1§¢§im1




PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan di bawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang
pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu
institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak
terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam
daftar pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah
menjadi tanggungjawab.saya pribadi.

Yogyakarta, 23 Agustus 2015

Mukhamad Aziz Hidayat
NIM. 11.11.5158



MOTTO

“Keberhasilan adalah sebuah proses. Niatmu adalah awal keberhasilan. Peluh
keringatmu adalah penyedapnya. Tetesan air matamu adalah pewarnanya. Doamu
dan doa orang-orang isekitarmu adalah bara api yang mematangkannya.
Kegagalandi setiap langkahmu adalah pengawetnya. Maka dari itu, bersabarlah!
Allah selalu menyertai orang-orang yang penuh kesabaran dalam roses menuju
keberhasilan. Sesungguhnya kesabaran akan membuatmu mengerti bagaimana
cara mensyukuri arti sebuah keberhasilan.”

“Aku percaya bahwa apapun yang aku terima saat ini adalah yang terbaik dari
Tuhan dan aku percaya Dia akan selalu memberikan yang terbaik untukku pada

waktu yang telah la tetapkan.”

“Orang-orang hebat di bidang apapun bukan baru bekerja karena mereka
terinspirasi, namun mereka menjadi terinspirasi karena mereka lebih suka bekerja.

Mereka tidak menyia-nyiakan waktu untuk menunggu inspirasi.”

“Orang yang menuntut ilmu bearti menuntut rahmat ; orang yang menuntut ilmu
bearti menjalankan rukun Islam dan Pahala yang diberikan kepada sama dengan
para Nabi.”

( HR. Dailani dari Anasr.a)
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INTI SARI

Di zaman yang serba modern ini telah berkembang berbagai game
elektronik yang beraneka ragam. Berbagai jenis game diciptakan oleh developer
game guna menarik perhatian publik. Bahkan telah tercipta berbagai fanbase
raksasa untuk beberapa game yang memang menunjukan bahwa game elektronik
telah masuk dalam budaya kita sebagai manusia modern. Apalagi sekarang game
tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan semata, kita bisa membuat game
sebagai media belar, promosi, ataupun lainnya.

Oleh karena itu penulis mengangkat game sebagai media untuk
memperkenalkan kembali salah satu budaya Indonesia melalui cerita wayang
Ramayana. Karena di era modern ini sudah banyak orang yang mulai melupakan
budaya dan cerita rakyat Indonesia. Dengan dibuatnya game ini diharapkan dapat
memperkenalkan kembali kepada kita budaya dan cerita rakyat yang kita miliki.

Game ini merupakan game dengan tipe First Person Shooter yang
mengambil sudut pandang dari orang pertama. Pembuatan game ini dengan model
karakter chibi karakter yang nantinya diharapkan tidak ada batasan usia untuk
memainkan game ini, mulai dari anak-anak sampai orang dewasa sekalipun.

Kata Kunci: game, wayang, chibi, first person shooter
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ABSTRACT

At this modern era, electronic games have been developed to many kind
of people. This kond of game have created by the game’s developer to attract
public’s attention. Moreover, there are a huge fanbase created for some games
that have already showed electonic games have been including in our culture as
modern person. Especially now, game is not just for having fun but also as s
lerning media, prootion, and others.

Therefore, the writer raised the games as a media to reintroduce us to
Indonesian culture through Ramayana Wayang story. Because in this era, a lot of
people are started to forget about culture and indonesian’s folklore. As the games
created, the writer hope that it can reintroduce us to the culture and tje folklore
we have.

This game in one of a game whit a First Person Shooter type that takes a
first person point of view. This game has a chibi character model that later it have
no age limit to play this game, raging from childern to adults though.

Keyword: games, wayang, chibi, first person shooter
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