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INTISARI

Indonesia merupakan negara yang penuh akan beragam seni dan budaya,
namun seiring berkembangnya zaman seni dan budaya itu sudah mulai memudar
dan menyebabkan berkurangnya minat orang terhadap seni dan budaya tersebut,
terutama di kalangan muda sebagai contoh mereka lebih memilih mengisi
aktivitas hiburan mereka dengan bermain game dan dari situlah alasan
dikembangkannya game NusaDansa. Demi mendukung dan melestarikan seni dan
budaya indonesia dibutuhkan sarana yang dapat membuat seni dan budaya
indonesia menjadi lebih menarik, dengan dikembangkannya game NusaDansa ini
diharapkan dapat membuat orang yang memainkannya untuk mengenal tentang
seni dan budaya Indonesia dan setidaknya dapat sedikit meningkatkan minat
mereka untuk mengenal sedikit tentang seni dan budaya di Indonesia, dengan
memadukan musik dan gerakan tari yang berasal dari indonesia dan game
NusaDansa sebagai perantaranya. Dalam pembuatan game NusaDansa ini
teknologi paling utama yang digunakan adalah perangkat virtual reality, dengan
menggunakan teknologi virtual reality para pemain akan lebih terasa berada di
dalam game, dan menggunakan teknologi virtual reality itu juga pemain dapat
menggerakan seluruh bagian anggota tubuhnya dan tidak terbatas hanya pada
penggunaan tangan dan jari seperti saat menggunakan mouse dan keyboard.

Kata kunci: seni dan budaya, game, teknologi, virtual reality
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ABSTRACT

Indonesia is a country full of various arts and culture, but as time goes by
these arts and culture have started to fade and this has reduced people's interest
in these arts and culture, especially among young people, for example they prefer
to fill their entertainment activities by playing games. and that is the reason for
developing the game NusaDansa. In order to support and preserve Indonesian
arts and culture, facilities are needed that can make Indonesian arts and culture
become more interesting. With the development of the NusaDansa game, it is
hoped that people who play it will get to know about Indonesian arts and culture
and can at least slightly increase their interest in getting to know a little about
arts and culture in Indonesia, by combining music and dance movements
originating from Indonesia and the NusaDansa game as the intermediary. In
making the NusaDansa game, the main technology used is virtual reality devices,
by using virtual reality technology the players will feel more like they are in the
game, and using virtual reality technology players can move all parts of their
bodies and are not limited to using hands and fingers as when using a mouse and
keyboard.

Keyword: arts and culture, games, technology, virtual reality
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