BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game merupakan hiburan yang dimainkan dikalangan remaja hingga dewasa
teknologl. Game dibuat snbnj_ml hiburan bag ain. Geame sendin memiliki tampilan
visual 2D dan 3D. Game yangmemi dimensi (20) merupakan game
| i ampilan visual gome tiga

penyimpanan d]hndlngkan dengan game 2D [_2]

Pembuatan karakter amimasi dan aset game dapat dilakukan dengan menggunakan
beberapa teknik dasar animasi. Teknik parenting merupakan salah satu teknik yang
digunakan pada pembuatan asel game dan animasi. Penelitian i akan membahas teknik
parenting pada pembuatan aset game. Teknik parenting sdalah teknik yang digunakan
|



uniuk menggabungkan faver objek pada simeline ity sebagai aplikasi yang digunakan
dalam pembuatan game. Pada teknik perenting terdapat dua objek faver yaitu laver parent
afau faver induk dan layer chitdren atau laper anak. Loyer induk berfungsi sebagai fayer
utams pada pergerakan objek. Sedangkan jayer anak sdalah leyer vang akan dibubungkan
dengan faver induk dan menikuti pergerakan faver induk pada smeline [3]. Teknik i
merupakan salah zotu teknik yang digunakan dabm proses pembustan aset game dan animasi.

FIn ist bertanggungowab untuk
tu dari segi karakter, tampilan visual pada gan
1]

tempat dan cerita game,

arkan cerita dan menyesuaikan
alur cerita game. Karakter game didesain menggunakan ddobe Phatoshop
CC 2018, Aset yang digunakan berdasarkan referensi dari internet yang kemudian didesain
kembali dan disesuaikan dengan tema game EDDERKOPP.
Maka berdasarkan penjelasan sebelumnya mengenai penjelasan teknik parenting dan

aset game 21, peneliti ingin melakukan penelitian terhadap penggunaan teknik parenting

pada pembuatan aset game 2D, Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi untuk
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pengembangan game selanjutnya mengenai penggunaan teknik parenting dalam pembuatan
aset game 21,

1.2 Rumusan Masalah
I. Bagaimana teknik parenting dapat direalisasikan dalam pembuztan aset karakter 2D
pada game EDDERKOPP?

2. Bagaimana penggun n dalam pembuatan aset

game EDDERKD ..:

—

g akan diteliti schingga penelitian terarah pada tujuan penelitian. Ada

I. Peneliti “1! k hasiswa Universitss Amikom Y yakart
hingga 202|. .

2. Penelitian yang berfokus pada teknik parenting pembuatan aset karakie: s game

3. Penelitian b
game EDDE

4. Penelitian be
EDDERKOPP.



1.4 Tujuan Penclitian

1. Untuk mengetahui teknik parenting dapat direalisasikan dalam proses pembuatan aset
Karakter 2D pada game EDDERKOPP.

2. Untuk mengetahui fungsi aset karakter 2D pada game EDDERKOPP,

3. Unituk roesspetahui pesnbuton aset Kamnkter thin ditbeisi (20) pad game EDDERKOPP.

4. Untuk mengetahui apakah penggunaan jenis tampilan dua dimensi (2D) merupakan
jenis tampilan yang tepat digunakan padi g

i pengaruh dari penggunaan

2, Bagl Akademis
Penelitian ini dikarapkan dapat menjadi bahan pengajaran yang berfokus pada
penggunaan teknik parenting dalam pembuatan aset karakter game yang berbasis 2D.



3. Bagl Pengembang Game 2D
Penelitian ini diharapkan dapat membantu para pengembang game 2D dalam
mengetahui penggunaan teknik parenting pada pembuatan aset karakter game 2D.
1.6 Sistematika Penullsan
BABI membahas gambaran umum atau pendahuluan mengenai teknik parenting pada
proses pembuatan aset karakter 2D pada game EDDERKOPP.
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