BAB I
FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pameran adalah satu sarana yang dapat memenuhi sifat kodrati manusia, seperti
kemnginan untuk menonton, mengetahui, memperhatikan sesuati, mendalami sesuatu,
memahami atau menghayati [1]. Program i Teknologi Informasi (T1) Universitas
Te m i Informasi (GKMTI)

Studi TI menginginkan infes
yang lebih tinggi dan dimungknkanm

telah ada, dapat ditampilksn karya dengan keterbatasan interaksi antarpengunjung atau
pengunjung dengan peserta.

Dengan mempertimbangkan hal tersebut, penelitian ini menawarkan solusi untuk
mensimulasikan pameran karya GKMTI yang diselenggarakan secara luring ke dalam
bentuk media permainan multi pemain berbasis tiga dimensi (3D) yang dapat dijalankan
menggunakan telepon genggam. Dimungkinkan juga untuk ditambahkan fitur interaksi

don aksi yang memungkinkan antarpengunjung dan antar pengunjung dengan peserta
!

pran virtual. Pada website yang



saling berinteraksi dan melakukan aksi yang tidak dapat dilakukan di pameran pada
umumnya.

Penelitian ini diharapkan dapat menciptakan keluaran berupa permainan simulasi
pameran virtual yang dapat dijadikan sebagai media tambahan GKMTI yang
memungkinkan pengunjung untuk menikmati pameran setiap waktu dan di mana saja

serta memungkinkan antarpengunjung dan antar pengunjung dengan peserta untuk saling
berinteraksi. Penambahan Iksl'ﬂih.ﬂﬂpkall niuk

14 J
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tahun 2022 kategon Game
Development,

4. Teknologi VR pada purwarupa belum menjadi fokus pengembangan.

3. Purwarupa dibangun menggunakan perangkat lunak Unity Game Engine.

6. Permainon dopat dimainkan secarn enfine dengan bantuan server yang dibuat pada
tzjuk penelitian vang berbeda,

7. Aset yang berbasis 3 dimensi beserta Ul {antarmuka) disediakan oleh tajuk penelitian
yang berbeda.



8. Data yang digunakan bersumber dan server Program Studi Teknologi Informasi vang
disalurkan pada tajuk penelitian yang berbeda.
14 Tujuan Penelitian
Penelitian ini memiliki tujuan yang dibagi dalam tiga kriteria vaitu:
L4.1  Tujuan Operasional

Tujuan operasional dari penelitian inig
pameran virual GKMTL

yaitu untuk membuat permainan simulasi

1.5.1 Bagl Peserta GKMTI
memame:iankﬂ}'alrhummﬁahpeluangmdnpa&me
1.5.2 Bagl Pengguna (pemain)

Manfaat penelitian bagi pemain. yaitu sebagai tambahan pilihan media untuk
menikmati GKMTL
1.5.3 Bagi Peneliti

Manfuat penelitian bagi peneliti, yaitu penerapan dan evaluasi ilmu vang telah



didapatkan selama menempuh Pendidikan di Universitas AMIKOM Yogyakarta serta
menzmbah portofolio peneliti.

1.54 Bagi Objek Penelitian
Manfaat penelitian bagi Objek Penclitian, yaitu sebagai tambahan pilihan media

untuk melaksanakan GKMTI serta menambah produk keluaran Objek Penelitian.

L55 Bagl llmu Pengetahnan

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, membahas tentang tahapan yang peneliti
lakukan dalam mengembangkan permainan. pengujian permaman. dan hasil analisis
permainan,

BAB V PENUTUP, menjelaskan tentang kessmpulan dart keseluruban pembahasan yang
ada dan saran untuk pengembangan lebih lanjut yang dapat peneliti mngkum selama
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