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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Game merupakan salah satu hiburan yang paling diminati oleh banyak orang di 

dunia. Boediman (2010) menyatakan bahwa industri video game kini telah 

melebihi industri perfilman Box Office. Pernyataan tersebut didukung dengan data 

ETA (Entertainment Trends in America) tahun 2011 yang didapatkan dari situs 

(https://www.npd.com/lps/EntertainmentTrends2012/),  dimana dalam data 

tersebut menjelaskan bahwa konsumen di Amerika menggunakan lebih dari 

seperempat anggaran hiburannya untuk video game, sementara anggaran lainnya 

dihabiskan untuk membeli musik rekaman, film/ acara televisi, tiket konser 

musik, tiket bioskop, serta menyewa film/ acara televisi.   

Tidak hanya di Amerika, Indonesia juga merupakan negara yang 

berpotensi menjadi lahan pasar game.  Antoni (2012), CEO dari perusahaan game 

TOGE Production, menunjukkan dalam presentasinya di acara GDG 2012 (Game 

Developers Gathering 2012) bahwa sekitar tujuh juta dari penduduk Indonesia 

adalah hardcore gamer dan sekitar 43 juta pengguna Facebook dapat dijadikan 

lahan pasar game casual.  

Pengguna game di Indonesia tidak hanya terdiri dari remaja dan orang 

dewasa, tetapi anak-anak zaman sekarang juga suka bermain game digital. Bahkan 

dalam artikel yang terdapat di situs (http://regional.kompas.com/read/2011/06/01/ 
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1632126/Permainan.Tradisional.Kian.Ditinggalkan) menuliskan bahwa anak-anak 

zaman sekarang cenderung lebih menyukai permainan modern ketimbang 

permainan tradisional Indonesia yang merupakan warisan nenek moyang. 

Permainan modern yang digandrungi oleh anak-anak zaman sekarang contohnya 

adalah game digital yang dimainkan di Playstation, Xbox, Wii, atau PC. 

Sedangkan permainan tradisional seperti Tak Jongkok, Tak Umpet, maupun Tak 

Benteng sudah jarang terlihat. Mengacu dari hal tersebut, penulis memutuskan 

untuk membuat sebuah game versi digital yang merupakan modifikasi dari salah 

satu permainan tradisional Indonesia yaitu Tak Benteng.  

Dalam permainan Tak Benteng, terdapat dua kelompok yang saling 

berusaha merebut benteng milik lawan, pemain yang berhasil menyentuh benteng 

milik lawan adalah pemenangnya. Sama halnya dalam game Tak Benteng versi 

digital, penulis memakai beberapa karakter dari Pandawa dan Kurawa dari 

wiracarita Mahabharata versi pewayangan Jawa sebagai dua kelompok yang 

berseteru.  

1.2. Rumusan Masalah 

Permasalahan yang ditemukan dalam pembuatan game Neo Tak Benteng Kuru 

Kingdom adalah bagaimana pengaplikasian karakter untuk game 3D? 

1.3. Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah, penulis membatasi masalah dalam pembuatan 

game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom sebagai berikut : 
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1. Mengaplikasikan enam karakter game 3D untuk anak usia 9-15 tahun, dengan 

rincian tiga buah karakter utama (Player Character) dan tiga buah karakter 

pendukung (Non-Player Character) ke dalam game Neo Tak Benteng Kuru 

Kingdom. 

2. Pembuatan environment tidak menjadi pokok bahasan tugas akhir ini. 

3. Scripting atau pemrograman tidak menjadi pokok bahasan tugas akhir ini. 

 

1.4. Tujuan Tugas Akhir  

Tujuan pembuatan tugas akhir ini adalah untuk mengaplikasikan karakter game 

3D ke dalam game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pengaplikasian karakter 3D..., Christina Citrayani, FSD UMN, 2012




