BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Program Studi D3 Manajemen Informatika (DIMI) di Universitas Amikom
Yogyakarta menuliki peran strategis dalam mencetak tenaga profesional di bidang
teknologi informasi; teruama dmw llhu_mnajemeu sistem informasi.
Numun, dalampglﬂmr%w studi ini masih menghadapi tantangan
dalmm |dﬂﬂﬂfﬂhmmghlkm pﬂlmhﬂnﬁnﬂhhﬂiswa. baik x'ang

m d.ltmnukﬂnmwn sebagian mhulmh&mw;m memahami

visi misi dan profil program studi, bohkan setelah melewati satu semester

perkuliahan. Permasalshan ini didasari oleh media promosi dan penyampaian

n Fﬂmﬂm digunakan saat i, dinila belum cukup menarik m.ubuﬁﬂf‘bugl
calon mahagiswa dan mahasiswa program studi D3MI.

s&h@:mm atas permasalshan tersebul, diperlukan pendekutan Bertiasis
ml:ug-ij.ug'mampu menyajikan informasi secara menarik, infemktif, dan mudah
diakses oleh mahasiswa maupun calon mahasiswa. Salah satu bentuk implementasi
dari pendekatun i adalah pengembangan media prmgidmpﬂnmhn Program
smd}thuhﬂ:th@nk:r dalam bentuk game edukatif. Dengan

EMI! Wm visualisasi, dan informasi, media gome dapat
merjadi alat yang efektif untuk mu?m informasi secara lebih

menyenangkan seria mew i

4 | dalam memahami isi yang
disampaikan. Penggunaan media game se'l:mgm sarana pmrmnsljugﬂ memungkinkan

informasi tentang program studi dapat disampaikan dengan cara yang lebih menarik
dan mudah diterima oleh penggura. Oleh karema itu, pengembangan game edukatif
MlExplore berbasis multimedia interaktif dipilih sebagai solusi  untuk
menyampaikan informasi program studi dengan ecara yang lebih menank dan
mudah dipahami.



[

Dalam upaya mewujudkan solusi tersebut, penulis menggunakan unity sebagai
game engine dalam proses pengembangan aplikasi. Unity dipilih sebagni
gameengine karens fleksibilitasnys dalom membuat game interaktif yang dopat
berjalan di banyak perangkat. Di samping itu, Unity juga menawarkan kesnggulan
dalam hal integrasi komponen visual, audio. animasi, serta fitur imteraktif yang
responsifmenjadikannya sangal cocok untuk mendukong tujuan edukatif dan
promosi yang diharapkan dar npilkmi ini. MIExplore dirancang untuk dapat
berjalan dalam platfrorm android, hal 1m humm uniuk memudahkan akses
terhadap penggunnan  aplikasi dengan  lebih ﬂﬂhiﬁa]. Selain itu, proses

pengembangan tplikasi ini mengacy pada metode Mlumdhﬁkelnpmem Life
Cyele yang sistematis, sehingga menjamin proses produksi yang terstruktur mulai
dari konsep hingga distribusi. Dengan pendekatan ini. diharapkan aplikasi game
eﬂiﬁf iﬂ]EExplure yang dikembangkan dapat ma:ﬂmﬁ; qui: promosi yang
informatif, menarik. dan relevan bagi generasi digital saat ini.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan. terdapat permasalahan pada
sistem penyampaian informasi dan promosi Progmm Studi D3 Manajemen
Informatika (D3MI) yang dinilai tidak cukup optimal, baik kepads mahasiswa aktif
maupan calon mahasiswa. Yang di latar belakangy mﬂﬁu?m_ﬂlmpm informasi
yang ada saat ink cenderung kurang menarik minat dan tidak sepenuhnya efektif
unmkmmﬂnhpumﬂum Ilml visl mmi':éthﬁhmggu]an program studi.

Untuk itu, permasalahan yang diramuskan dalam fugas akhir ini sebagai
berikut:

|. “Bagaimana cara menyajikan informasi tentang program studi D3MI
dengan Menank dan Interaktif*”
“Bagamana merancang dan mengembangkan game MIEXPLORE berbasis
multimedia interaktif menggunakan Unity sebagal sarana promosi Program
Studi D3 Manajemen Informatika untuk platform Android?™
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1.3 Tujnan Penelltian

Penelitian bertujuan ini guna merancang serta mengembangkan game interaktif
MIEXPLORE berbasis multimedia interaktif dengan dukungan software Unity,
dimana ditujukan sebagai media promosi untuk Program Studi D3 Manajemen
Informatika Universitas Amikom Yogyakarta:

MIExplore dikembangkan agar dapat menyajikan informasi lentang visi misi,
keunggulan, serta konten akademik Program Studi D3MI dengan menarik dan
mudah dipahami, terutama untuk: m]nlinj; b-uﬁmmlun mahasiswa.

Dengan Eiqlhhltnn ﬂlltmhiﬂl nﬁemi:n}' ﬂ-i metode  Multimedia
Dﬂﬁ]upm Life C,dwm pmnl:ls berharap pcuehﬁm 1 dapat menjadi
solusi. lmﬂia promosi yang lebih efektif dan mfmﬂﬁ'd;hm memperkenalkan
m&adu D3 Manapemen [nformatika,

1.4 Batusan Masalah
mm;’nng agar penelitian dapat sesuai dengan tujuan utama, diperfukan
[Iﬂli'tlm h‘hq:qm batasan masalah disntarsnyve:
|. Pengembangon game MIEXPLORE sehagm m-edll promosi Boertiasis
multimedia interaktif ditujukon untuk memperkenalkan P up_:nmﬁtudl D3
Manajemen Informatika Universitas Amikom Yﬂgp‘m
2. Pengunaan platform pada pengembangan MiExplore adalah Android, serta
‘menggunikan m& enging Unity dan bahasa phhh!:lgmmﬂn C# sebagai
tools utwma. Pengembangan dan pengujian aplikasi dilakukon pada
perangkat mobile Android dengan spesifikasi minimal Android versi 7.0
(Nougat).
3. Sasaran pengguna ﬂpllkasl dii'ujlﬁ-kﬁ untuk calon mahasiswa atau
mahasiswa Program Studi D3ML. Selain itu, Aplikasi ini hanva menyajikan
informasi secara satu arah dan tidak memerlukan pembarusn akses data

secara real-time,

4. Penyajian konten dalam game ini terbatas untuk informasi internal Program
Studi D3MI. diantaranya profil D3MI, visi misi. straktur organisasi, profil
lulusan, pembelajaran lulusan, kurkulum, konsentrasi dan KKL. Fitur



aplikasi ini tidak mencakup database online, tronsaksi, atau sistem

keamanan data.

[

Permainan  petualangan 2D pada aplikasi hanya terbatas sebagai
penyampaian informas! tentang Program Studi DIML, meskipun terdapat
sistem skor dan health poin. Sedangkan, kuis dirancang sebagai media
evaluasi pengguna tentang pemahanian terhadap Program Studi DIML
6. Pengujian aplikasi dijalankan secars offline, dengan metode black box
testing sebagai pengujian fingsional dan pengujian pengguna dilakukan
dengan metode Beta festing dengan membert pengalaman bermain kepada
nﬂmﬂwas@im oktur dan mh@hhﬂlﬂmr kuesioner
penilaian yang disusun menggunskan skals Likert kepada beberapa
-'pmggmnn’umui:'ﬂn’gmahui tingkat keteriarikan dan pemahaman pengguna
Hhulnp Program Studi D3MI melalui MIExplore,
7. Penggunaan metode dalam pengembangan game il dengan Multimedia
Development Life Cycle (MDLC), yang terdiri atos enam. tahapan,
 diantamnya konsep, pembuatan design, matterial collecting (pembuatan dan
‘pengumpulun aset). implementasi, testing. dan distribusi.

1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini dlh.umpimn dapat memberikan kontribusi pusltﬁ' bag Program
S‘mdllﬁ \fana ormatih ﬂnpmmtas Amﬁm?makmﬁ_ baik dari sisi
teknis mqmmﬂ.m;. Hasil pﬁgﬂmhmgnn /i dapat dimanfaatkan sebagai
alternatif media promost berbasis teknu'lug: multimedia interak!if yang dirancang
untuk menghadirkan pemm m menarik serta mempermudah
akses informasi mengenai Program Studi DIML

Dengan pendekatan berbentuk game edukatif, penyampaian informasi penting

seputar program studi dapat dikemas secara lebih menyenangkan dan interaktif. Tak
hanya menyederhanakan proses pemahaman nformasi, format ini juga dimlai
mampe meningkatkan daya tarik serta menumbuhkan pemahaman yang lebih baik
terhadap D3IML



Lebih jauh, aplikasi ini juga berpotensi mendukung strategi komunikasi dan
promosi program studi. khususnya dalam menjangkan ealon mahasiswa serta
masyarakat luas. Keberadasn aplikasi inl dapat dimanfaatkan dalam berbagai
kematan seperti sosialisasi atau pameran kampus, sebagai media promosi yang
modern. interaktif, dun relevan dengan perkembangon teknologi saat ini.

1.6 Sistematika Penullsan

Laporan Tugas Aﬂm ini dismsun secars sistematis dan terorganisir unfuk
mempermudah pembaca ﬂmw alur pemikimi, proses pelaksanaan,
hingga hasil ‘akhir dari yunlﬂ;im yang dlhlhlklm_ ,&dﬂ]‘ﬂﬂ ‘atruktur penyajian
Iapmilﬂterdmdal‘i’mﬁhbmnﬂ yang dirincikan sebagai berikut:

BAB 1, Bab pertama memuat uraian mengenai IIHME dilakukannya
penelitian, identifikasi dan rumusan masalah, tujuan yang ingin ﬂkqm batasan
Imm pembahasan, manfant yang diharapkan dari hasil pen
penjelasan mengenai alur penulisan laporan ini secara kfrselmml;. Tujmn}':l
adalah memberikan pemihaman awal serta aral umum dani penelitian.

BAB II. Bab ini menyujikan landasan teori serta sumber-sumber rujukan yang
Hifithalan itk mendukung penelitian. Di dalumiiy@ dibehiRliberbeghl konsep
putum seperti pengertian game edulatif. multimedia interaktif, ﬂm Promosi,
metode pengembangan MDLC (Multimedia De-\ﬂugmﬂ Life Cycle), sistem
operasi Andmﬁ, emanfaatan Unity sebagai platform pengembangan, dan teknik
pennuﬁnthukhmhﬁing;

BAB 111, Bab ketga mﬂj;;l.ﬁ;ﬁii:an pendekatan metodologis yang digunakan
dalam proses penelitian. Tﬂmmk di W idenfifikasi masalah, analisis
kebutuhan sistem, serta pengﬂmhungﬂn vang dilakukan berdasarkan tahapan dalam
model MDLC. Penjabaran juga mencakup proses pengumpulan data, desain sketsa,

dan pembuatan serta pemilihan aset multimedio vang diperlukon.

BAB IV, Bab imi membahas hasil implementasi dan game edukatif
“MIExplore”, meliputi tampilan antarmuka, penggunazn skrip dalam Unity, serta
proses uji coba yang dilakukan. Pengujian menggunakan metode black box dan



pengguna akhir untuk menilai fungsionalitas dan pengalaman penggunaan aplikasi
BAB V, Bab terakhir berisi kesimpulan yang diperoleh dari keseluruhan proses
peneliian. Selin it disompakan pula sejumlah sorn yang dopa dijdikan
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