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ABSTRAK

Orang Laut adalah sekelompok orang yang mata pencahariannya
bergantung pada laut dan memiliki kekayaan budaya yang telah
diwariskan dari generasi ke generasi. Namun, di dunia yang berkembang
pesat saat ini, sejarah dan tradisi mereka terancam dilupakan. Untuk
mengatasi masalah ini, muncullah konsep konservasi melalui desain game
dengan  menggunakan  metodologi  Design  Sprint. = Dengan
mengintegrasikan elemen-elemen warisan budaya menjadi bentuk 3
dimensi didalam game, dimungkinkan untuk melibatkan dan
mengedukasi para pemain tentang kekayaan sejarah dan tradisi Orang
Laut. Pendekatan ini memiliki potensi untuk menciptakan jalan baru untuk
pelestarian budaya. Desain game memungkinkan terciptanya pengalaman
yang imersif dan interaktif. Dengan mendesain game yang membawa
pemain ke era atau konteks sejarah tertentu, memungkinkan untuk
memberikan pengalaman langsung pemahaman tentang kehidupan Orang
Laut dan sekaligus mengenalkan kembali nilai - nilai sejarah dan budaya
Orang Laut dari masa lampau melalui media baru yaitu game yang lebih
digemari oleh generasi sekarang.

ABSTRACT

The Orang Laut are a group of people whose livelihoods depend on
the sea and have a rich culture that has been passed down from generation
to generation. However, in today's rapidly developing world, their history
and traditions are in danger of being forgotten. To address this issue, the
concept of conservation through game design using the Design Sprint
methodology emerged. The integration of elements of cultural heritage into
a three-dimensional form within the game has the potential to engage and
educate players about the rich history and traditions of the Orang Laut. This
approach has the potential to create new avenues for cultural preservation.
Game design allows for immersive and interactive experiences. By
designing games that transport players to a specific era or historical context,
it is possible to provide a hands-on experience of understanding the lives of
the Orang Laut and at the same time reintroduce the historical and cultural
values of the Sea People from the past through new media, namely games
that are more popular with the current generation.
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GLOSARIUM

Action Role Playing Game (ARPG): Jenis permainan didalam game
dengan jenis laga, dimana pemain memiliki kendali langsung atas para
karkter dengan serangan berdasarkan penekanan tombol didalam game.

Ambient Occlusion: Tekstur yang mendukung informasi visual
yang berguna menampilkan kesan pencahayaan pada sebuah objek pada
lingkungan sekitar.

Animator: Orang yang bertanggung jawab terhadap segala aset
gerakan yang di rencanakan didalam game atau film yang akan di buat.

Asset: Semua kebutuhan atau bahan bahan yang akan digunakan
didalam game

Beta Testing: Satu tahapan dimana sebuah game sudah sampai pada
tahap di uji cobakan pada beberapa peserta.

Blueprints: Bahasa pemograman didalam Unreal Engine dengan
model Visual Programming,.

Diffuse Color: menggambarkan teksture asli dalam citra gambar
yang dihasilkan.

Empiris: pengalaman yang didapat secara langsung, pengamatan
dan observasi.

Environment: sebuah model yang sengaja di bentuk dari beberapa

asset sehingga menggambarkan sesuatu yang di inginkan.
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Game: aktivitas dimana ada user yang berperan menjadi seseorang
maupun sesuatu yang berusaha untuk mecapai suatu goals di dalam
sebuah dunia yang diciptakan.

Game Assassin Creed Black Flag: Salah satu seri didalam Game
Assassin.

Game Engine: Program komputer yang digunakan untuk
membangun sebuah game.

Gamifikasi: usaha strategis untuk meningkatkan sisem, layanan ,
organisasi dan aktifitas dengan cara membuat pengalaman yang mirip
dengan pengalaman dalam bermain.

Imersif: Suatu pengalaman di mana seseorang merasa sepenuhnya
terlibat dalam lingkungan yang diciptakan oleh teknologi.

Konservasi: metode dan usaha untuk memanfaatkan sumberdaya
yang tersedia agar terjamin keberlanjutannya di masa mendatang.

K Pop: Band korea beraliran pop.

Normal Map: Tekstur yang mampu memberikan kesan dimensi
kepada tekstur asli.

Phisiq System: Kemampuan virtual untuk mampu menirukan
aktifitas fisik pada sebuah objek.

Retarget: Teknik didalam Unreal Engine untuk menyamakan

susunan tulang antara 1 karakter dengan susunan tulang karakter lainnya.
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Roughness: Tekstur yang mendukung informasi visual dalam
mewakili kesan pantulan pada sebuah objek.
UVWarp: Bentuk 2 dimensi dari penjabaran texture dari sebuah

objek 3 dimensi.
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