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INTISARI

Game merupakan sebuah program komputer yang dijalankan untuk mencapai
suatu kemenangan sesuai dengan aturan game tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui apakah penggunaan media game dapat meningkatkan pengetahuan tentang
cerita rakyat Ramayana. Selain itu, tujuan penelitian ini untuk mengetahui tingkat
usability pada game menurut 1SO 9126. Penelitian ini menggunakan studi literatur
melalui berbagai sumber vyaitu jurnal ilmiah.Metodologi yang digunakan dalam
penelitian ini adalah game development life cycle (GDLC). Program yang digunakan
untuk pengembangan game ini adalah Unity Game Engine.

Proses pengembangan dimulai dari tahap initiation, yaitu perancangan ide.
Selanjutnya pre-production yaitu perancangan assets dan media dari game, kemudian
tahap testing untuk menguji game kepada penguji. Tahap terakhir pengembangan game
ini adalah tahap release, yaitu proses rilis game ke publik melalui platform google play
store. Penelitian ini menggunakan responden sebanyak 30 orang dari mahasiswa
fakultas ilmu komputer Universitas Amikom Yogyakarta. Kuesioner usability testing
didapat hasil bahwa responden sangat setuju bahwa game ini mudah dipahami, mampu
dipelajari, mampu dioperasikan, dan menarik. Sedangkan untuk kuesioner konten game
didapat hasil bahwa responden setuju game ini dapat menambah pengetahuan seputar
budaya cerita rakyat Ramayana.

Rekomentasi peneliti pada pengembangan selanjutnya adalah pengembangan
game serupa melalui platform lain selain Android. Agar dapat menarik pengguna dari
sistem operasi lain.

Kata Kunci : Ramayana, Unity 3D, Android, 1ISO 9126
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ABSTRACT

A game is a computer program that is run to achieve a victory by the
game's rules. This study aims to determine whether game media can increase
knowledge about Ramayana folklore. In addition, the purpose of this study is to
determine the level of usability in games according to 1SO 9126. This research
uses literature studies through various sources, namely scientific journals. The
methodology used in this research is game development life cycle (GDLC). The
program used for the development of this game is Unity Game Engine.

The development process starts from the initiation stage, namely the idea
design. Next is pre-production, namely the design of assets-and media from the
game, then the testing stage to test the game to testers. The final stage of
developing this game is the release stage, which is the process of releasing the
game to the public via the Google Play Store platform.This study used as many as
30 respondents from students of the faculty of computer science, University of
Amikom Yogyakarta. The usability testing questionnaire showed that the
respondents strongly agreed that this game was easy to understand, able to be
learned, able to be operated, and attractive. As for the game content
questionnaire, it was found that the respondents agreed that this game could
increase knowledge about the culture of the Ramayana folklore.

The researcher's recommendation for further development iIs the
development of similar games through platforms other than Android. In order to
attract users from other operating systems.

Keywords : Ramayana, Unity 3D, Android, 1ISO 9126
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