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L1 Latar Belakang
Gim memupakan sebuah media hiburan yang telah menjadi suatu komoditas

untuk bermain mobile game, dan 5% persen disntaranya pernah melakukan

transaksi pembelion di dalam gim (in-app purchase). Bahkan, pada tahun 2020
terdapat 42,9 juta pemain mobile gome di Indonesia, yang mana pada tahun 2015
hanya berjumiah selengahnya, dan menurut perkirasn DANA (platferm dompet
digital di Indonesia), jumlah tersebut akan meningkat 3 kali lipat. [4]



Ponsel pintar atau biasa disebut smartphone adalah sebush inovasi
perangkat komunikasi genggam yang menurjang berbagai fitur atau layanan,
seperti berkirim teks pesan, surat elektronik (emaif), akses internet, konektifitas
tanpa kabel dalam jarak dekat { Wi-Fi, Biuetaoth, etc), hiburan gim, dan fotografi

digital. Smartphone merupakan perangkat mobie dengan kemampuan komputer
lanjutan yang bekerja menggunakan sistém operasi, seperti Amdroid, iPhore
telah membuat hidup kita

Sebagian besar dari pengguna smarfphone tercatat menggunakan sistem
operasi andraid. Menurut data dari hasil survey Ekosistem DNA (Device, Netwark,
& Apps) yang dilakukan oleh Mastel (Masyarakat Telematika Indonesia) dan APJII
{Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia) dalam kurun waktu 20 Oktober-



20 November tahun 2016, bahwa terdapat 79% responden adalah pengguna
smartphone berbasis android dan 19% sisanya menggunakan /05 atau gawai
produksi Apple [7]. Sebagai tambahan, berdasarkan data vang dirilis oleh
StatCounter, sebush badan global web analviics menyebutkan bahwa pada Juli
2017 hingga Juli 2018 di Indonesia, penjualan smartphone berbasis sistem operasi

ilase §7.79% [8]. Selain itu, android

prinsip pemrograman dengan cara yang mudah diskses dan mudah dipahami serta
dapat langsung diterapkan ke dalam gim. sehingga gim akan berjalan sesuai dengan
vang kita inginkan. Selain itu, konsep drag and drop yang dimiliki oleh Constrwct
2 juga memungkinkan develnpers untuk membangun gim tanpa perlu menuliskan
baris code. [12]



Berdasarkan penjsbaran data-data di atas, maka dibangun aplikasi gim
bernama Anciently dengan menggunakan construct 2 dan dapat dimainkan melaha
smartphone berbasis android dengan genre adventure, action, platformer game
serta dengan mengusung side-scralling gameplay. Ancientty akan menjadi sebuah
gim dengan latar cerita karakter-karakter yang melakukan perjalanan waktu ke
masa lalu, dimana pemain berperan seba@isispahlawan yang harus menghentikan
penjahat dalam mefiibury hewan prasejarsh. Hal, tersebut diharapkan dapat
| WiWasan seputar hewan
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1.3 Batasan Masaluh
Berdasarkan rumusan masalah di otas, maka penulis membuat batasan-
batasan dalam ruang lingkup penelitian ini, antara lain :
I. Aplikasi gim Anciently ini dijalankan pada smartphone berbasis android
secara offlire atan tanpa koneksi imrernet.

2. Amcientiy dibangun dengan side-sevoliing ameplay don genre adventure,

SR,

3. Menghadirkan nuansa permainan khas gim plotformer vang seru dan unik
dengan misi menyelamatkan hewan prasejarah. Selain itu juga informatif



karena terdapat menu Book dalam gim Ancienty ini, yang menyediakan
informasi mengenai karakter hewan prasejarah yang berhasil diselomatkan.

L5 Manfaat Penelitinn
Berikut adalah beberapa manfaat yvang dapat diperoleh dari penelitian ini :
Bagi Penulis :
L.

Fpenulis dalam memperoleh
data-data yang digunakan untuk kebutuhan penelitian ini adalah sebagai berikut :

Lol Metode Pengumpulan Data
Untuk mendapatkan data yang valid dan relevan, maka diperlukan
metode yang efektif dalam pembuatan gim Ancienthy ini. Dalam penyusunan



penelitian ini, penulis menggunakan metode pengumpulan data sebagai berikut

1.6.1.1 Metode Studi Pustaka

Dalam penelitian ini, metode studi pustaka dilakukan oleh penulis
dengan mengumpulkan jumal, literatur dan bacaan yang berkaitan dengan
pembuatan gim pada penelitian ini

L6.1.2

Pada tahapan ini. terdapat proses pembuatin Game
Design Document (GDD) yang terdiri dari penjudulan gim,

penulisan konsep gim. penentuan genre dan targer wudience,

perancangan e mechanics (game nmi_ie, mission, level,



control  svstem, scorimg), pembuatan  asvet  (Karakter,
environment, ohject), perancangan head wp display, sereen flow
diagram, sound effect dan sebagainya serta proses perancangan
berbagai kebutuhan tampilan antar muka aplikasi gim,
b. Production
Tahapan ini méfipakan inti dari pembuatan gim yang
s ..t 2 dan/pi i entasian gim ke

defigan menggunakan

peranghal mobile berbasis
Apache Cordeva.
Testing

Pada tahapan ini, aplikasi gim telah selesai dibangur

I game control  yang

disesuuikan dengan keiteria uji permainan (playtesting criteria)
dan ujt alur gim (gameflow text). [15]
d. Post-Production
Tahapan ini merupakan proses penerbitan dokumentasi
pembuatan aplikasi gim dan peninjauan kembali untuk
pengembangan gim di masa mendatang.



1.7 Sistematiks Penulisan

BAB [ PENDAHULUAN

Pada bab ini, materinya sebagian besar bermaksud untuk menyempurnakan
usulan penelitian vang berisikan mengenai latar belakang. rumusan masalah,
batisan masalah, tujuan penelitian. manfaat penelitian, metode penelition dan

serangkaian pembahasan’ penelitian berdasarkan analisis yang telah dilakukan,

i

selanjutnya.
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