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1.1 Latar Belakang

Pariwisala umumnya adalsh salsh satu jenis industni vang  bisa
menghasilkan pertumbuhan ekonomi yang pesat dalam hal penciptaan lapangan
kerja, pemingkatan pendapatan, taraf hidup dan merangsang sektor produktif
lainnya [1]. Yogyakarta, sebagai salah satu destinasi pariwisata utama di Indonesia,
memiliki pulﬂﬁﬁm’ uniulk terus meningkatkan sekior pariwisatanya. Dalam era
dig‘itaiisﬂi H penmumm ld:nuhgi ]thmmmyn .d.nl.um B’liilﬂﬂ Eume, d:l.p:lt

Tﬁh’dmbangan teknologi yang progresif menciptakan inovasi-inovasi baru
w bidang kehidupan. Ditsndai dengan perkenthangan w di
berbagai Eﬂm Teknologi tidak hanya digunakan untuk menunjang pﬁ:ﬁ]mm
manusia, namun teknologi yang digunakan untuk fujuan hiburan juga berkembang
pesal, termasuk game [2] Perkembangan industri jgame global yang pesat
menunjukkan bahwa game tidak hanys sebagai bentuk hiburan semata, tetapi juga
dapat digunakan sebagai media edukasi dan promosi,
Dalam konteks ini, pembuatan dan pembangunan game berfema wisata
Yogyakarta dapat menjadi strategi inovatif untuk meningkatkan daya tarik destinasi
pariwisata ini. Pembuatan game berterna wisuta Yogy: kata bukan hanya sekadar

upaya promosi. tetapi jugs m:plﬁ:m W konkrit untuk mengajak
pengguna, terutama generasi milenial dan gmz untuk menjelajahi dan

mengenal lebih dafam pesona-pesona wisatn yang dimiliki oleh Yogyakarta.
Melalui gome ini. diharapkan dapat memberikan pengalaman virtual yang
mendalam dan  mterakiif, serta mendorong pengguna untuk secarn fisik
mengunjungi destinas) wisata yang dihadirkan dalam game tersebut.

Dalam pengembangan game. lentunya memerlukan proses desain pada saat
pengembangan. Melode pengembangan vang umum digunakan salah satunya



merupakan metode GDLC (Game Development Lifecycle), dimana dilakukan 6
tahap pengembangan, antara lain tahap inisiasi, tshap praproduksi, tahap produksi,
tahap pengujian alpha, versi beta, dan rilis [3]. Pemanfastan permainan sebagai
berkembang. Metode pengembangan game dengan Game Development Life Cyole
(GDLC) memberikan ~pendekatan
pengembangan game perjalanan efisien enciptakan pengalaman  menarik
bagi para pemain. ‘

A Crame yang dimainkan adalah game offline.

4, Gime yang dibuat adatah gome 2 dimensi.

5. Gamge dapat dimainkan oleh semua umur.

6. Game dibuild menggunakan Unity Engine

7 Game yang akan dibahas akan dirilis pada sites itch.io



1.4 Tujuan Penelltian

Adapun tujuan dan penulisan skripsi ini antara lain:
1. Memancang dan membual game bertema wisata Yogyakarta "Bimo
Misadventures” dengan metode pengembangn gume development life cyele
(GDLC).
2

Sistematika disajikan memudshkan peneliti dalam
menyusun penelitian ini yang diuraikan sebagai berikut :

BAB I PENDAHULUAN

Bab pendzhuluan berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah,
tujuan penelitian, manfaat penelitian. dan sistematika penulisan.

BAB Il LANDASAN TEORI



Bab landasan teori akan berisi tentang tinjauan pustaka. teori tentang pembuatan
game dan metode pengembangan game development life cycle yang akan menjadi
landasan dalam membuatan penelitian ini.
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