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PERANCANGAN GAME SIMULASI 3D PENDAKIAN

GUNUNG PAPANDAYAN UNTUK PEMULA

Odelia Naomi

ABSTRAK

Pendakian merupakan kegiatan rekreasi yang cukup diminati pelajar dan
mahasiswa, namun memiliki resiko yang relatif tinggi. Pendaki pemula sudah
memiliki kesadaran terhadap hiking safety, namun kerap tidak mengetahui
apa saja yang harus dipelajari. Beberapa hal yang penting diketahui sebelum
mendaki antara lain medan gunung, persiapan, dan perlengkapan yang harus
dibawa. Namun, media informasi mengenai pendakian yang tersedia tidak
dapat menggambarkan ilmu praktis pendakian secara akurat. Gunung
Papandayan yang memiliki topografi landai cocok digunakan sebagai studi
kasus untuk mengedukasi pendaki pemula mengenai ilmu dasar pendakian.
Maka, media informasi interaktif pendakian Gunung Papandayan dirancang
menggunakan teori perancangan Human-centered Design  untuk
menyediakan informasi secara lebih efektif dengan menyimulasikan kegiatan
pendakian untuk pemula. Dengan perancangan ini, diharapkan pemula dapat
mendaki dengan bekal informasi yang lebih matang, sehingga siap
menghadapi berbagai kondisi medan dan situasi yang ditemui selama
pendakian.

Kata kunci: pendakian, Gunung Papandayan, pemula, hiking safety, simulasi
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DESIGNING A 3D SIMULATION GAME ABOUT HIKING

MOUNT PAPANDAYAN FOR BEGINNERS

Odelia Naomi

ABSTRACT (English)

Hiking is a high-risk recreational activity that students tend to like. Beginner
hikers are aware of hiking safety, however they tend to not know what they
need to learn. Some important things that hikers need to know are the
mountain’s terrain, preparation, and equipment. However, the current
information media that is available about hiking is not able to accurately
depict the practical skills that one needs to learn before hiking. Mount
Papandayan is suitable for training basic hiking skills because of its
relatively gentle incline. Thus, this interactive information media about
hiking Mount Papandayan is designed using the Human-centered Design
methodology in order to inform beginner hikers about the basics of hiking
and simulate the activity itself in order to portray the activity and its skills
accurately. With this, the author hopes that beginner hikers will be more
equipped with the information necessary to deal with various terrains and
situations they may encounter during their hike.

Keywords: hiking, Mount Papandayan, beginners, hiking safety, simulation
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