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BAB I
PENDAHULUAN


[bookmark: _Hlk504067413][bookmark: _GoBack]Latar Belakang Masalah
Saat ini perkembangan dunia game sangat pesat. Pengguna tidak lagi hanya bisa memainkan game melalui layar namun sudah bisa melihat dan berinteraksi lansung dengan berbagai objek yang ada didalam game. Teknologi yang digunakan dalam game tersebut adalah Virtual Reality (VR). Namun penerapan teknologi VR dalam game saat ini belum banyak digunakan karena membutuhkan resource yang cukup tinggi seperti spesifikasi komputer yang tinggi, dan perangkat kontrol tambahan. Tidak semua orang bisa menikmati teknologi tersebut.
Berkat kerja sama perusahaan-perusahaan besar seperti Google dan Apple maka teknologi VR sekarang dapat diimplementasikan pada perangkat smartphone. Game atau aplikasi berbasis virtual reality dapat dijalankan pada perangkat smartphone yang memiliki sensor gaeroscope. Dengan berbekal smartphone dan satu perangkat tambahan yaitu google cardboard atau virtual box pengguna sudah dapat menikmati teknologi virtual reality pada perangkatnya sendiri. Harga dari perangkat tambahan tersebut juga terbilang cukup murah dipasaran. 
Indonesia adalah negara yang penuh akan budaya. Setiap daerah memiliki ciri khas dan kebuayaannya masing-masing. Namun seiring perkembangannya teknologi dan kemudahan akses informasi, berbagai konten aplikasi yang memuat 

unsur budaya asing lebih dominan dari pada konten lokal. Sehingga pengguna lokal lebih mudah dan terpengaruh budaya asing ketimbang budaya sendiri, khususya dalam industri game mobile.
Perkembangan industri game mobile di Indonesia sendiri terus berkembang. Berbagai jenis game telah dibuat demi mengikuti persaingan industri game global yang begitu ketat dan banyak mengincar pasar Indonesia. Konten dimasukkan dalam game tersebut juga mulai banyak menyajikan unsur lokal dan juga edukatif diantaranya game tahu bulat, warung chain, tebak gambar dll.
Teknologi virtual reality sendiri belum banyak digunakan khususnya pada konten-konten lokal di Indonesia. Pengembangannya sendiri terbilang cukup sulit karena harus memperhitungkan beberapa aspek seperti kenyamanan user dalam bermain, spesifisikasi smartphone, dan gameplay dari game itu sendiri. Merujuk pada permasalahan yang ada maka dapat di temukan sebuah solusi dengan membangun game yang bertemakan nuansa lokal berbasis virtual reality yang dapat dinikmati setiap pengguna khususnya pengguna lokal.

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas maka permasalahanya adalah “Bagaimana Mengembangkan Game Berbasis Virtual Reality Yang Dapat dijalankan Pada Perangkat Smartphone Khususnya Android Guna Memperkenalkan Budaya Indonesia.”

Tujuan Penelitian
Tujuan dari perancangan game ini adalah mengembangkan permainan berbasis virtual reality yang  menarik, kreatif, dan inovatif, sehingga bisa dinikmati setiap pengguna. Selain itu mencoba untuk lebih jauh mengenalkan budaya lokal (Indonesia) bagi pengguna didalam maupun diluar Indonesia.

Batasan Masalah
Agar Penyusunan Tugas Akhir ini nantinya sesuai dengan rumusan masalah yang dijelaskan, maka sebagai batasan pengembangan dalam Game ini adalah:
Game ini ditujukan pada usia 13 tahun keatas, sesuai rekomendasi dari HTC Vive dan Google perusahaan yang sangat berkontribusi dalam bidang Virtual Reality.
Game di bangun single player. 
Operating System yang digunakan pada permainan ini berbasis Android.
Game ini dibuat merupakan game 3 dimensi.
Game ini dimainkan secara offline.
Kategori atau genre dari game adalah puzzle.
Objek yang digunakan hanya terbatas pada konten lokal yaitu pakaian tradisional, rumah adat, senjata tradisional, alat musik tradisional, dan tarian tradisional yang berada di 6 provinsi dari 34 provinsi di Indonesia.

1.5 	Manfaat
	Manfaat dari pembuatan game ini adalah mengenalkan budaya lokal Indonesia, menjadi sebuah sarana media yang menghibur. Diharapkan setelah penelitian ini selesai dilaksanakan dapat diambil beberapa manfaat antara lain:
Bagi Pengembang
Untuk menambah wawasan, pengetahuan dan pengalaman mengenai perancangan pembuatan game.
Menerapkan ilmu yang telah di dapat selama studi di Sekolah Tinggi Informatika dan Komputer Indonesia.
Bagi Pengguna
Diharapkan pengguna mendapatkan pengalaman bermain game yang menarik dan fun yang penuh akan nuansa lokal.

1.6 	Metodologi Penelitian Masalah

	Metode yang digunakan untuk pemuatan Tugas Akhir ini antara lain:
Objek dan waktu penelitian
Objek:	Usia 13 tahun keatas
Waktu:	Desember 2017 – Agustus 2018
Bahan dan alat penelitian
Perangkat keras : Laptop, Virtual Box, Smartphone (Android)
Perangkat lunak : Gravit Designer, Photoshop, Blender, Unity
Buku-buku yang berpedoman tentang budaya lokal
Buku dan alat tulis penunjang lainnya
Pengumpulan Data dan Informasi 

-	Studi Literatur atau Kepustakaan pada tahap ini dilakukan pengumpulan data dari berbagai sumber yang sudah ada sebelumnya baik lewat artikel atau jurnal di internet dan juga buku- buku yang berkaitan dengan virtual reality dan budaya lokal Indonesia.
-	Observasi
Melakukan observasi secara langsung pada beberapa monumen lokal yang ada dikota Malang.
Analisa Data
Dalam tahap ini setelah mengumpulkan semua informasi, dilakukan suatu analisa untuk menentukan kebutuhan – kebutuhan apa saja yang harus dipenuhi untuk mendukung pembuatan game yang ada sehingga dapat mencapai tujuan yang diharapkan.
Prosedur Penelitian

[image: Prosedur Penelitian]
Gambar 1.1 Prosedur penelitian

1.7 	Sistematika Penulisan Laporan
Sistematika penulisan diperlukan untuk memahami isi dari penulisan laporan skripsi. Berikut adalah uraian singkat yang dibahas pada masing-masing bab:
BAB I 	:	PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, batasan masalah, dan manfaat penelitian. Selain hal itu bab ini juga menjelaskan tentang metode pengumpulan data yang digunakan serta sistematika penyusunan laporan.

BAB II :	TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI
Bab ini menerangkan tentang tinjauan pustaka dari laporan-laporan yang dapat mendukung dan digunakan sebagai dasar dalam penulisan laporan dan pengembangan aplikasi. Landasan teori yang diambil disesuaikan dengan permasalahan yang ada.
BAB III :	ANALISA DAN PERANCANGAN
Bab ini mendeskripsikan tentang subyek penelitian, gambaran perancangan game, konsep game yang akan dikembangkan, serta permodelan flowchart dari game. 
BAB IV :	IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini membahas tentang kebutuhan perangkat keras maupun perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan game tugas akhir, implementsi dan pembahasan detail game, tampilan program serta pengujian game.
BAB V :	PENUTUP
Bab ini merupakan bab terakhir yang berisi tentang kesimpulan serta saran untuk pengembangan lebih lanjut.
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