BAB1

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belnkang
Pada era sekarang ini perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi
berperan  sangat penting dalam kehidupan manusia. terutama perkembangan
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Game Egrang merupakan permainan tradisional yang hampir punah.
Egrang adalah permainan berjalan dengan menaiki bambu, permainan ini hanya
dapat dilakukan oleh satu orang saja.



Unity Engine merupakan game engine yang terkenal dan populer untuk membuat game.
Untity Engine dapat digunakan untuk membuat game 2D maupun 3D berbasis multi-platform
mulai dari PC. Mobile maupun Website. Selain itu Uity Engine memiliki inserfoce yvang
mudah dipahami serta memiliki banyak fitur yang membuat developer semakin mudah dalam




1.3 Batasan Masalah
Penulis membatasi masalah dalam pembuatan game let s play Indonesian traditional
games egrang berbasis Android antara lain :
o Gume ini dimainkan secara single plaver.
b. Alur permainan dirancang hanya untuk melewati rintangan sampai tempat tujuan.

Game ini adalah game afffine.

C.

. Game ini hanya terdid dari 3 leve
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L5 Manfnat Penelitian
Dengan dibuatnya game ini dapat menghasilkan manfaat sebagai berikut :
o Memperkenalksn permainan iradisonal Indonesia kepada pengguna perangkat
Android.
b. Game tradisional ini dapat meningkatkan minat pada anak-anak untuk memahami

permainan tradisional egrang vyang semakin jarang ditemukan dengan

terlalu banyak tapi mencangkup semsa tahapan, GDLE (Game Develomens Life Cycle) adalah
sebuah kerangka yang didalamnya berisi tahapan-tahapan pekerjaan yang dilakukan dafam
pembuatana sebuah game, sehingga dapat mngekpresikan logika maupun fisik antarmuka
eksternal yang ditampilkan. (Widyani, 2013).

Blitz Game Studio GDLC mendefinisikan enam langkah pada GDLC, yaitu sebagai

benkut :



1.7

I. Pitch adalah langkah pertama yang harus dilakukan saat membangun sebuah pame
adalah desain dan konsep awal.

2. Pre-Production adalah langkah setelsh proses desain dan konsep awal tersusun rapi
maka akan dilanjutkan ke tahap Pre-Production untuk menguji desain dan konsep
game.

3. Main Production adalah tahap realisasi dari desain dan konsep setelah melalui wji
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Dalam penyusunan penelitian ini terdir dari b

Bab ini menjelaskan {entang Latar Belakang Masaloh, Perumusan Masalah,
Batasan Masalah, Tujuan Penelifian, Manfaat Penelitian, Melode Penelitian dan
Sistematika Penulisan.

BAB I1 LANDASAN TEORI

Bab ini membahas menjelaskan tentang Tinjauan Pustaka dan Dasar Teori yang

digunakan dalam pembuatan game “Let's Play Egrang” menggunakan Unity.



BAB IT1 ANALISIS DAN PERANCANGAN
Tinjouan Umum, Analisis SWOT, Analisis Kebutuhan, Analisis Kelayakan dan
Perancangan Game.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi tentang pembahasan game yang telah dibuat secara keseluruhan
dengan Unity serta implementasi
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