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1.1 Latar Belakang

Permainan “Jejak Perguangan Hatta” adalah  projek  game  yang
diperuntukkan untuk tugas akhir pada kegiatan Magang Bersama Kampus Merdeka
(MBEM) dalam Program Microdentigl Game Developer yang diselenggarakan
oleh ICE Institute, Tugas nkhir dikerjakan secara betkelompok dengan masing —
masing anggots yang berasal dari berbagai Universitas m;ﬁrscbnr di Indonesia
denganmg m.mmjﬂng memiliki peran tersendifi. Penulis disini
berperan schagai Game Arfist yang mendspatkan lngas untuk  membuat
Wﬂﬂd Environment unfuk permainan.

 Pembuitan tugas akhir ini, penulis beserta selurub tim mendape tugas
untuk membual zame dengan konsep Visual novel yang mnww m
Penulis mendapatkan tugas untuk membuat backgrownd permainan dgngnn
referensi folo — foto dokumentasi dari berbogai tempat bersejarah, Penulis
mggmmlk traditional, modelfing dengan pertimbangan l_ﬂWﬂanyﬂ
teknik tersebut merupakan teknik yang dirssa lebih ofisien dan ringan untuk projek
pﬂiﬂfudikmmmkﬂn uhj-uk dasar dari asset — asset -.mngm&dalu backeround

Permuinan "hjlk Pujnmgn}hun nmn[-hlmuumn dengan jenis
visual novel yang didalamnya menyajikan jejak | perjusngan dari Muhammad Hatta
dalam meraith kemerdek_mn mmmm Visual Novel dengan
berbagai pilihen interakt i PRAPENHNE SRATIMERGRor jalan cerita. Nammm
jalan centa di dalam permainan ini sudah ditentukan sesuai dengan jalan cernta
kemerdekaan NKRL

1.2 Rumusan Masalah

Berdossrkan lutar belakang vang telah disampaikan, maka perlu dirumuskan



suatu masalah yang akan dipecahkan yakni bagaimana proses pembuatan model 3D
environment background intuk gome “Jejak Perjmignnl-lﬂh."

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah diatas. untuk memfokuskan pembahasan

kemerdekaan Indonesia dalam sudut pandang M Hatta yang disajikan
dengan visual vang kekinian dan memanjakan mata.

Lo Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan skripsi akan disajikan berdasarkan pokok — pokok
permasalahannya yaitu sebapai berikut:



I
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Bab ini merupakan pengantar terhadap permasalahan yang
masalah, Batasan masalah, maksud dan tujuan, manfaat, dan

Bab ini berisi tentang kesimpulan yang didapatkan dari
proses modelling environment game kugan mllm'lmlhﬂ:l
teknik Traditiona! Modefling dan berisikaon saran untuk

perbaikan kedepannya.
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