BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Pariwisata secaras umum merupakan salah satu jenis industri yang mampu
menghasilkan pertumbuhan ekonomi dengan cepat dalam hal penyediaan lapangan
kerjo. peningkatan penghasil:m smndﬂ.i m don menstimulasi sektor-sektor
produktif Imnn}n{l}Yﬂmﬂkﬁﬂ@Wﬂk ﬂhdmt.mﬂﬁl utama pariwisata di
pulau Jawa potensi nkuqmnim besarseluin itu di e digital sant ini media
Jutafnkﬂ..uqmﬁ wame dapat MEH untuk mempromosikan daya tarik

Wideo wame ad.[.li&'pamminan sebagai nﬂﬁmwmhn lzma
n%mh:mg_ Video game merupakan salah satu Mﬁnﬂpﬂmg
dominan dalam 20 tahun terskhir karena video game saat ini lebih canggib dan
makin beragam{2].Perkembangan ini dapat dibuktikan dengan meningkatnya
kepopuleran vides game yong saat ini sudah dinikmati berbagai Iapisan
‘masyarakat Selain it suat ini video game dapat berfungsi-schagai sarum edukasi
dan promosi mengingal betapa interaktifuya sebuah viﬁnm

Pivel art untuk game dapat terlihat indah walaupun relatif sedevhana. Pice/
unmwm ﬂEM li.m] karena nmﬁ#kin xcw,p.rxrf dalam
salu sprite dan nﬂﬂlﬂpﬂwm;mmﬂ dalam M&npﬂnmyn[ai] Selain
ity pivel art memiliki keunikun tersendiri, dmﬂjﬂ;n’m banyak diminati para

pemain game, lerutama game mdie mm dirilis di Steom. Namun sayang
tidak banyak game vang dibuat i Indonesia yang mengangkat wisata Yogyakarta.

Dalam konteks ini, pembuatan dan pembangunan game bertema wisata
Yogyakarta dapat menjodi strategi inovatif untuk meningkatkan daya tank destinasi
pariwisata ini. Pembuatan game bertema wisata Yogyakarta bukan hanya sekadar
upaya promosi, tetapi jugs merupakan langkah-langkah konknt untuk mengajak
pengguna, terutama generasi milenial dan generasi Z. untuk menjelajahi dan
mengenal lebih dalam pesona-pesona wisata yang dimiliki oleh Yogyakarta



Melalui game ini, diharapkan dapat memberikan pengalaman virtual yang
mengunjungi destinasi wisata yang dihadirkan dalam game tersebut.

Oleh karena itu, dolam penelitian ini peneliti skan menganalisis dan
mmmg,gmme:herhmﬂkidpiuf myinglhpltmmghpkmmihnchn

5) Data Penelitian diambil dari tinjauan ke Plengkung Gading/Nirbaya
dan Alun-alun Kidul.

6) Asset yang dibahas memiliki resolusi 16x16.

7) Implentasi asser diproses menggunakan Unity.

14.  Tujuan Penelitian:

Tujuan yang akan dicapai oleh peneliti dalam penelitiannya adalsh



menghasilkan 2d pive/ asser yang dapat menunjang visual game “Bimo
Misadventures™ serta scbagai syarat menyelesaikan studi S1 penelit di Universitas
Amikom Yogyskart.

L5, Manfaat Penelitian

Dengan disusunnya penelitian ini diberharapkan dapat memberi manfaat
yang bisa diambil sebagai berikut:




1.0, Sistematika Penulisan
BAB 1 PENDAHULUAN, berisi Latar belakang masalah, rumusan masalah, ...
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, berisi tinjouan pustaka, dasar-dasar teori yang
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