BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Animasi frame mmlp:knn animasi yang paling sederhana, dimana
gambar yang bergantian  ditunjukan,
i per second). Contoh animasi

Sementarn kata "game” dapat diartikan sehngi:rm keputusan dan aksi
pemainnya. sehingga terdapat target-target yang ingin dicapai oleh pemamnya.
Pada saati ini, mengembangkan game merupakan sesuatu vang diimpikan
orang, baik dari kalangan muda maupun dewasa. Banyak pengembang aplikusi
yang berusaha untuk membuat perkakas berupa aplikasi pengembang game dengan
tujuan untuk mempermudah pengembang untuk mengembangkan game yang ia



inginkan. Salah satunya yaitu CONSTRUCT. Dengan demikian tidak ada istilah
sulit dalam pengembangan game.

Side Scrolling Games, pada jenis game ini karakter dapat bergerak ke
samping diikuti dengan gerakan background. Dimana, menumut psikolog dari
Lancaster University yaitu Peter Walker, “Otak kita rupanyn memang lebih
memilih dan lebih nyaman untuk melibat gerskan dari kiri ke kanan”.
pengamatannya te ielalui jurnal Perception. Contoh
game lipe se | Shig, dan sebagainya. Gume
]ninnyns Ho

gt 2 adalah tools pembuat game berbasis
D yang dikembangkan oleh Scirra. Pada software
ap bahasa pemrograman khusus, karepa se crintah yang
game diatur dalam EvenSheet yang tes :
asan kali ini okan membahas mengenai
2. Seperti pads diatas, Constry

mstruct 2 kita tidak perlu
mengerti bahasa pemrograman, tapi tentu saja kita tetap membuatubkan pengetahuan
tentang algoritma pemrograman. Karena EvenSheet yang mengatur event dan
action perlu kita susun berdasarkan algoritma pemrograman.

Dari konsep diatas sang penulis tertarik untuk mempelajari lebih dalam tentang
CONSTRUCT sebagai software pendukung dalam proses penerapan animasi 2D
sebagai Sprite menggunakan teknik Frame by Frame sebagai dasar atas penelitian



ni.
1.2 Rumusan Masalah
Dari latar belakang yang sudah dicantumkan diatas, maka sang penulis

merumuskan permasalahan. yaitu : Apakah Sprite Animasi 2D dapat diterapkan
dalam game Sidescrolling ?

1.3  Batasan

Game bergenre Action Endless Sur
Kategori Game ini adalah single player yang hanya

Yang diuji dari pepelition i ada

Pengujinyat s
Ummsatasﬁmkum‘{ng)uknm.

0. Penelitian ini berakhir sampai tahap hasil pengujian diterima.

1.4 Tujuan Penulisan
Adapun vang dapat dicapai dalam penyusunan penelitian ini adalah sebagai berikut:



I.  Membuat Animasi 2D kedalam Game Sidescrolling sebagai Sprite
menggunakan metode Frame by Frame.

2 Menguji penganuh teknik frame by frame dalam pembuatan Sprite
Animasi 2I) pada game sidescrolling.

3. Membuat reverensi game animasi 2D dengan teknik frame by

Sebagai batn refe : va dalam penulisan karya ilmiah
ﬁhmmmﬁummmznmmwmhr
frame.

Lo Metode Penelitian
Sebagai penunjang keokuratan penulis dalam melokukan penelitian ini.
maka dapat diambil beberapa metode yaitu :



1.0.1  Pengumpulan Data

Pengumpulan dota yang akurat dan lengkap sangat diperfukan dalam
penvusunan penelitian ini. Adapun metode penelitian yang digunakan adalah

D0, 'Inlm:malrptmpetm:amuknmqj stnt}fbnnrdrdmpkmaher.dln
background. Untuk Produksi dan Pasca Produk yaitu menerapkan teknik frame by
frame, dan hal-hal lain yang berkaitan dengan pembuatan animasi dan game.

1.6.4 Evaluasl

Meliputi pengujian tentang kesesuaian dalam menerapkan teknik frame by
frame terhadap game sidescrolling animasi 2D yang akan dibuat. Pengujian



melibatkan objek dibidang animasi dan pakar dibidang media, sebagai contoh :
dosen, animator, dan orang-orang yang telah berpengalaman dalam bidang animasi
dan game. Hasil dari percobaan terhadap pakar dibidang animasi maupun
multimedia lainnya yaitu berupa quesioner dan hasil review dari hasil penelitian
mengenai teknik frame by frame dalam penerapan animasi 2D dalam game

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini menjelaskan mengenai hasil dan proses penerapan
animasi 20 dengan teknik frame by frame dalam game sidescrolling . Dari
proses produksi ( konsep karekter, animasi. dan background), pasca
produksi (compositing, edifing. rendering), dan tahap permbahasan
(mengenai kebutuhan fungsional).



BABV : PENUTUP
Pada bab ini merupakan penutup dan penyusunan penelitian yang
didalamnya terdapat kesimpulan dan saran bagi pengembangan selanjutnya.
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