BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Museum merupakan tempat menyimpan benda bersejarah dan purbakala
pada berbagai peristiwlyang terjadi pada masa lnmpau. Meski sebagai tempat
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62 Museum dan DKI Jakarta dengan 6| museum, Selain tigs provinsi it, museum
berlimpah jumlahnya di fawa Bara im dan DI Yogyakarta 35 museum,
Namun, Pulan Sumatera juga memiliki banyak museum, diantaranya Sumatra Utara
21 museum, Sumatra Barat 12 museum, dan Aceh Y muoseum. Sementara itu,
Bengkulu, Gorontalo. dan Maluku hanya memiliki satu museum di tiap provinsi

serta tidak ada catatan adanya museum di papua barat,



Perkembangan zaman semakin maju kunjungan masyarakat ke museum di
Indonesia sangat rendah setiap tahun. Hal ini ditunjukkan dengan banyaknya faktor
seperti akibat kurangnya sumber daya manusia, dukungan dari pemerintah dan
teknologi terkini untuk mempromosikan muscum kepada masyarakat luas. Dj saar

Pratetype game membutuhkan banyak waktu dan tenaga untuk mewujudkan hasil
yang sempurna. Game ini diharapkan dapat dijadikan pengalaman baru bagi
masyarakat dalam mengenalkan sejarah dan warisan budaya nenek moyang bangsa
indonesia.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas dapat dirsmuskan dan ditemukan apa

yang menjadi fokus masalah adalah Bagaimana meruncang aplikasi game The
Wegpon Musewm menggunakan woreal engine berbasis android 7

terdapat di Unreal Engine.
5. Aplikasi ini bebas dimainkan untuk semun umur di kalangan pelajar dan
orang dewasa.

L4 Tujuan Penelitian



Tujuan dari penelitian pada Perancangan Game The Weapon Museum
Sebagai Pengenal Sejarah Bagi Masyarakat Berbasis Android adalah sebagai
berikut:

1. Mengetahui dan memahami tahapan dalam pengembangan Game The

teknologn masa kini,

3. Bagi masyarakat

Penelitian ini mampu memberikan pembelajaran (edukatif), gagasan
(inspiratif), arahan (intruktif), dan kesenangan (rekreatif).



1.0 Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian skripsi ini adalah
metode penelitian dan pengembangan (Research and Development). Metode.

penelitian dan pengembangan adalah metode vang digunakan untuk menghasilkan
tersebut[4]. Untuk menghasilkan

produk tertentu dan menguji keefektif:

pengump engan ciri yang spesifik bila
dibandingkan dengan teknik y]:i:u. Observasi tidak terbatas pada orang, tetapi
juga objek-ohjek alam yang lainf4]. Observasi yang dilakukan pada penelitian ini
dengan mengamati berbagai informasi gambaran museum untuk pengembangan
storyline, desain model benda, dan karakter pada game.

1.6 1.2 Metode Dokumentasi



Metode dokumentasi dilakukan dengan mengumpulkan berbagai referensi
berupa buku, jumal nasional. majalah. website, dan video vang berhubungan
dengan masalah vang akan diteliti dengan tujuan membentuk sebuah landasan teord,

1.6.2  Metode Analisis

Dl bl i el men gl iifociasi ying dibatublkan
itk o geinhi kelemahan
SWOT. Metode analisis SWOT

151 kekuatan

pelajar.
1.6.2.2 Kelemahan | Weaknesses)

Game ini di desain dengan sangat sederhana seperti bentuk model, efek dan
tampilan vang terfihat biasa dan membutuhkan spesifikasi yang agak lebih tinggi

dari minimal yang telah ditentukan.



1.6.2.3 Peluang (Opportunities)

Sant ini teknologi smoriphone semakin maju terutama pada platform
android. Banvak masyarakat lebih memilih smariphone berbasis android karena
lebih murah dan mudah dalam menggunakanya terutama bermain game. Ini adalah

e The Weapon Museum untuk di

(material collecting), pengembangmns (Development), peagujian (testing), dan
peluncuran game (lounching).




Pada tahap ini penulis merencanakan jadwal pembuatan dan
menentukan spesifikasi, kemudian merancang bentuk model 3D

praject pengembangan aplikasi dapat dilaksanakan tanpa adanya
kegagalan yang akan terjadi kedepannya.



c. Pengumpulan Bahan { Material Collecting)
internet dan bahan design yang sudah jadi. Bahan-bahan yang
dibutuhkan adalsh rancangan seperti objek model 3D, teviure, dan

mmrterial,

pembangunan kembali game ynng gagal divji |

f. Peluncuran {faunching)

Pada tahap akhir ini penulis akan membuat fife penyimpanan utama
{Master File) untuk memberikan akses kepada pengguna agar bisa
memainkan game yang telah layak dipakai,



1.0.4 Metode Pengujlan

Metode yang akan digunakan untuk pengujian game mengunakan metode
Black box testing agar memoksimalkan kelayakan produk

1.7 Sistematika Fenullsan

alur penelitian, dan merancang sistem.
BABIV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Menjelaskan tahap perencanaan dari rancangan vang telah disusun untuk
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BABV PENUTUP

dibuat.
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