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BAB I

FENDAHULUAN

Latar Belakang

Permairan video geme merpakan salah satu sarana hiburan di saat waktu
kosong untuk mengisi kebosanan. Selain itu game juga dapat dijadikan hobi maupun
pekerjaan bagi beberapa. orang yang glmﬁml. mengpelutinya. Sebelum adanya
game. digital sepﬁ'ﬂﬁ:ﬁng. ﬂl'.lmh. orang — m mamainkan game secara
tradisyonal seperti pmnmunm-pdﬂhm kartu, permainan papan, petak umpat,

n sebagainys. Telapi, perkembangan teknologi’ membual permainan terus
mmtugm ke dalam maodel yang febih modern.

Permainan video pome senditi dopat mkﬂ&ﬁm 'nmﬁﬁ h&hﬂmpa gem‘e
video game, Genre game juga berkembang sesuai dengan perkembangar
sckaﬂg. Pembugian genre gume sendiri antars lain siratep’ games. role p?.:nrug

gqmu:. action games, vehicle simulotions, rpg:games, sporf games, copstrecfion angd
gt” m.hfrmjs ddventire pame, artifical .‘rﬁ hoared andm | Adams,
3010:390),

Indonesia tidak luput dan perkembangan wmtfm ‘Dengan adanya
bei:lm pnugmuha.c@gﬂ.ma indie dari Indonesia sudsh bisy nmﬂiﬁukm bahwa
perckmbangan game di Indonesis sudah mulai maju. Tetapi pengembangannya sendiri
masih terbatas dengan beberapa genre yung mungkin tidak cocok dengan anak — anak
szat . Pengembﬂnga.u E[I!IJIEII'.I:Ii-juEIl hanya lﬂlwl oleh beberapa developer
indie sehingga untuk vmﬁm&ﬂﬂmm [

Cerita rakvat Red Riding Hood (dalam bahasa Indonesin dikenal dengan
sebutan Si Kerudung Merah) adalah sebuah cerita dongeng klasik Eropa vang sangat
terkenal. Cerita imi bercerita tentang seorang gadis kecil vang mengenakan jubah
merah dan memakai topi merah vang harus pergi ke rumah nencknya di hutan untuk
membennya makanan dan minuman yang tidak sengaja bertemu dengan sang serigala

di tengah hutan. Dalam cerita ini kita dapat mengambil kesimpulan vaitu mengajarkan
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kepada kita untuk selalu waspada terhadap orang vang tidsk kita kenal dan
memperhatikan peringatan orang tua atau orang dewasa.

Berdasakan kesimpulan vang telah diuraikan diatas. diharapkan pengembangan
game “Si kerudung Merah dan Sang Serigala™, yang menggabungkan teknologi
interaktif serta cerita rakyat diharapkan dapat menjadi sarans media interaksi untuk
anak — anak agar dapat menambah wawasan tentang cerita rakyat yang sudah ada,
sehingga budaya yang sudsh ada terdahulu tidak hilang karema perkembangan jaman,
Dalam penpembangan game ini, penulis menggunakan aplikasi Unity Enggine
dengan Bahasa pemprograman C#, Unity sendini dipilih oleh penulis karena
pengguannya yang mudah. fitur yang yang lengkap, dokumentasi penggunaanya juga
banyak sehingga dapat mewmmﬂ:pmlh ﬁim} mengembangkan game ing
Rumusan Masalah

ihdlmlmu latar belakang vyang  telah dikelaskan sebelumnya, dapat
disimpulkan masalah yang sedang dihadapi yaitu bagaimana carpengembangan
game bertema cerita rakyat yang berjudul “Si kerudung Merah dan Sang Serigala”
schingza mampu menarik minat masyarakat untuk mengenal cerhnkgdmﬂ
| Game yang dibuat sdalah game offline yang artinya game ini tidak membutuhkan
jmngm:inhmel uniuk memainkannya i
2. Penelitian ini hanya akan membohas cara pembustan game tersebut dan tidak
membahas cara penjualan game ini kepasaran
4. Peneliti tidak membahas cara memasukkan ikian ke dalam game

Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan mengimplementasikan
metode GDLC pada pengembangan game vang berbasis android.
Manfaat Penelitian
Manfaat dari pembuatan skripsi antara lain
1. Bagi Penulis
Memberikan pengetahusn serta pengelaman dalam pengembangan gome dan
juga menjadi standar tolak ukur kemampuan penulis berdasarkan pengetahuan
vang telah didapatkan selama masa perbuliaan.



2. Bagi Akademik
Dapat menjadi referensi ataupun bahan bacaon mahasiswa agar mahasiswa
dapat mengetshul materi perkuliahan yanp sudah diajarkan serta sebagai bahan
perbandingan ataupun kerangkan dasar untuk acuan persoalan yang sejenis.
3. Bagi Masyarakat Umum
Pengembangan game “3 kerudung Merah dan Sang Serigala™ dapat
dimanfastkan sebagai sarana hiburan dan juga media penyampaian centa rakyat
dengan cara vang lebth menank dan interaktif.

Lo Slstematika Penulisan
Sistematika penulisan merupakan tata cam serta urutan untuk Menyusun
sebuah pﬁﬂ:ﬂﬂm }'nng.-m terdiri dar penﬁhhm. tujuan serta metode
agar penulisan Ibih rapi, runtut, serta tersruktur. Dalam penilitan ini terdapat
beberapa bab, antara lain |

BAB I PENDAHULUAN

Pada Bab pendahulusn ini. berigi tentang masalaly yang, melatar belakangi

penelitian ini, manfaat dari penelition yang dilakukan, Batnson yang dihadapi
dalam penelitian, serta sistematika dalam penulisan penelitian.

BAB I TINJAUAN PUSTAKA

Padn Bab ini berisi tentang teori -teori yang mﬁ berhubungan dengan
penalitisn inl, Iumsnp yang mendasar pembuatan game =gj kerndung Merah dan
Sang Serigala™ Studi literatur, landnsan teori, jenis — jenis game ifu sendiri, jenis
cerita mkyat, GDLC ( Game Develompent Life Cycle ). Flowchart GDLC.
Pengertian dari Android, Unity, dan Bahasa Pemprograman C#.

BAB 11l METODE PENELITIAN

Pada bab ini akan dijelaskan analisis dan perancangan game “5i kerudung
Mersh dan Sang Serigala” yaitu dengan cara menaganalisa kebutuhan system
menggunakan metode GDLC (Game Development Life Cyele) yvang kemudian
diimplementasikan dalam pembuatan game 51 kerudung Merah dan Sang
Serigala”™
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IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Wi n?.MMﬂm“mm“ﬁmm
wj;maph yang dikerjakan menggunakan software pendukung, e
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