BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Seiring dengan perkembangan igknolog
SR Frisesta o sl R e donesia Fﬂh H’ﬂ.l".'ﬂl!l'l}i'l
' : i 9 sy di Indonesia.

mobile dan jaringan internet yang

techinasia.com peny miemngt di Indonesia

ui ancka yang sangal fantastis yaitu (32,7 juts . dan 6%% di
antaranys di akses menggunakan smargshone. [1]

yang menyajikan berbagal menu es cokelat gula. zan kemewahan rasa yang
mantap. Namun sangat disayangkan media promosi yang digunakan masih
tradisional (dari mulut ke telinga), oleh karena itu peneliti berinisiatif untuk
membuat sebuah media promosi produk Chockles Es Cokelat melalui game.
Perbedaan yang cukup signifikan antara promosi melalul game dan promosi
melalui media konvensional (TV,Radio,Cetak) terletak pada sifatnya, pemasaran



el

atau promosi melalui gome lebih bersifat saft sefimg. Melalul game si pengiklan

mencoba menyampaikan fitur — fitur dan informasi yang berkaitan dengan produk
tanpa harus menjelaskan secara verbal, dan calon pembeli dalam hal ini plaver akan

langsung menerima informasi tersebut twnpa adenya paksasn tentumya sejalan

penulis membuat sebuah game yang bertujuan unfuk mempromosikan produk
Chockles Es Cokelat dengan judul * Rancang Bangun Advergame 2D “Chockles
Block Purdle® devgan Englie Unity 3D Scbegai Madia Proimosi Chockiés Ex

Cokelat ™.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan pada latar belakang masalah yang telah di uraikan di atas, maka
dapat dirumuskan, “Bagaimana game “Chockles Block Pu==l¢ " dapat digunakan

sebagai media promost Chockles Es Cokelat dengan penerapan advergama? ”,

e ini berbasis 2 dimensi.
e ini menggunakan dimensi 1080 x 720,

ditempatkan
gameplay.

9. Menu yang teriera pada daflar menu sesuni dengan menu yang
disediakan Chockles Es Cokelat.

10. Fitur gratis chockles premium tidak terintegrasi langsung dengan game.



1.4 Maksud Penelltian
Adapun maksud penelitian dari penulisan ini adalah:

|. Merancang dan membual game Chockles Block Puzzle sebagai media
promosi Chockles Es Cokelat dengan menggunakan Umity 3D untuk

2. Game Asset Development Phase (Aset Visual dan Suara)
Membuat aset game yang dibutuhkan,

3. Assembiy (Pembuatan)



Membangun dan mengembangkan game sesuai konsep yang telah
dibuat dengan menggonakan sofiware Unity 30,

4. Testing (Pengujian)
Melakukan uji coba terhadap hasil pembuatan game, apakah sudah

Bﬂlﬂﬂﬁi landasan alau dass dar s .._.. hﬁﬂl Eh.l] likasi yang

digunakan oleh penulis sebagai referensi pembuatan game Chockles Block
Piizzfe.

BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN GAME



Bab ini menguraikan perancangan yang meliputi perancangan antar muka,
el har dari . — \gan si dan
kebutuhan sistem yang dibutubkan dalam pembuatan game Chockles Block

Pu=le:
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