BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pariwisala secarn umum merupakan industri yang dapat menghasilkan
pertumbuban ekonomi vang pesat dalam hal penciptaan  lapangan kerja,
peningkatan pendapatan dan taraf hidupy serta mesngsang sektor produktif lainnya.
Sebagai salah ﬂmml mﬂwm Yogyakarta mempunya)
potensi besar ﬂﬁhlnh eningkatka 'ﬂiur Pﬂ.ﬁm’l, D er digitalisasi,
pemanfnatan h-'i:nulnﬂ mﬂﬂl}n bentuk permainan qut menjadi sarana

vang efektif dalam mempromosikun dan menampilkan § p’l:en.'il ‘pariwisata suatu
daerah|1].

--mbangan teknologi informasi dan kﬂmuﬂhﬂﬂ.iﬂihﬁkemhang
sangal pesat di berbagai bidang. salah sstunya perkembangan Game. Gane adalah
mudmm yang digunakan oleh berbagii orang untuk menghilangkan jenuh.
Dengan berkembang nya teknologi informasi dan komunikasi membuat berbagai
‘macam Game semangkin menarik dan inovatif] 2]. :

Dengan berkembangnys teknologi informasi saat ini, membuat perangkat
pew.n.g pﬁmﬂjnumGamc_! pill'l berkembﬂng ;mﬁ, %.h HIII pemnglca!

memmki hnmgguhn d:.hm mlmngnn aplikasi mwpun permainan bt.'rhr.lsis
komputer dan perangkat seluler[3].

Hal yang membuat mﬁvw Bml)' yoitu korema  Unity
memiliki berbagai macam fitur yang sangat lengkap. Salah satunya yaitu fitar

Timeline pada unity vang berguna untuk mengatur dan membual Cutscene pada
Crame., Unity juga sangat mudah digunakan karena memiliki dokumentasi panduan
untuk menggunakannya. Sefain itu Unity memilki komunitas pengembang yvang
luss dan dinamis di berbagai belahan dunia. Melalui forum, para pengembang bisa
berukar ide, saling mendukung. dan memperoleh bantuan ketika menemu kendala

saat membuat permainanf4].



Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan Cutvcene pada Game
“Bimo Misadventure” bertema yogyakarta menggunakan fitur Timeline pada unity.
Bimo Misadventure adalah sebuah permainan adventure platformer yang memiliki
unsur-unsur yogyakarta dengan latar tempat plengkung gading dan alun-alun kidul.
Dalam Game ini, dibutubkan Cutscens agar dapat menyampaikan cerita dengan

6. Game inl bersifat single-playver,

1.4 Tujoan Penelitlan
Tujuan dan penelitian ini yaitu:
1. Mengimplementasi Unity Timefine Untuk Pembuatan Cutscene Game
Wisata Yogyakarta “Bimo Misadventures”.



2. Memperkenalkan salah satu destinasi wisata yang ada di Yogyakarta.
1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini yaitu:
|, Bagi Penulis

Manfant yang didapatkan penulis adalsh bertambabhnya wawasan dan
pengaleman dalam pembuatan sebunh Curseene pada Game dan bisa
mengimplementasikan flmu yang telah dipelajari selama kuliah, serta
uniuk memenuhi salsh satu syart mencapai derajat Sarjana Program

2. Bagi Pengguna
Manfanst yang dispatkan pengguna adalah berfambahnya aplikasi
permainan pada perangkat komputer, serta sebagai samna media
pengenalan destinasi yang ada di vogyakarta

1.6 Sistematika Pennlisan

Dalam penyustnan penelitian ini terdin dari beberupa bab yang
pembahasan tiap babnya saling terkait satu dengan yongdain. Adapun sistematika
penulisannya sebagai berikut -
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Bab ini berisi latar belukang masalzh. rumusan masalah, batasan masalah.
tujuan masalah, manfast penelitian, dan sistematika penulisan.

Bab ini berisi studi literatur sebagai referensi dun dasar-dasar teori yang
digunakan untuk menunjsng penelitisn.
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analisis masalah, solusi vang ditawarkan, rancangan,

BAB I'V HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini bensikan tentang hasil dan pembahasan dari proses Implementas:
Uity Timefine Untuk Pembuatan Cuscene Game wisata Yogyakarta “Bimo
Misadventures™.
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Bab ini berisi bab akhir yang berisikan kesimpulan dan saran dari seluruh
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