BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

teknologi, informasi  dan
s . Acknologi  informasi dan
 menjalinkan segala aktifites dalum kehidupan ini. Dengan
komputer nulai

komunikasi se vyl reldh glibat carn P

#n manusia pada zar
alat yang sering digunakan dalam segala macam hal dak idupan
naness, mulal dari hal-hal yang keeil hingga yang besar sekalipun tak s
memiliki fungsi yang lebih banyak. misalnya p

sebuith g
penggunasn uniuk g n bl tersebut telah
menjudi isu global Banyak tipe-tipe game di pasaran saat ini seperti game
FPS(First Person Shooter), RPG (Real Person Growth), RTS (Real Time
Strutegyi race, spart, dlL

Game FPS merupakan jenis game yang sangat diminati oleh para gamers.
Di Indonesia, game FPS banyak sekali peminatnya, dart anak-anak hinga orang



Fd

dewnsa. Bahkan di seluruh dunia penjunlan game berjenis FPS yaiu *Call of
Duty: Black Ops.” telah mencapai rekor penjualon terlaris sumpai saat ini, tercatat
lebib dari | Miliar Dollar Amerika telah diraup oleh produsen game tersebut

Sebagai contoh lain adalah game “Point Blank™. Menurut survel, sejok peluncuran

sang perancang hanes memiliki sentulian seni dan logika yvang baik, karena game

adalah sebuah alar penghubung antars manusia dan komputer. Sehingga sebuah
pame harus menarik bagi penikmatnya, dan jugn dapat memberikan manfaat

utsmanya yaitu menghibur, Akan tetapi hal tersebut sudah tidak menjadi masalah



lagi pada saat ini, karena perangkat lunak (soffware) uniuk membuat game yang
memiliki kuolitas dan fitur yang mudah dipshami serin kecanggihan untuk
membuat snimasi dalam gome telah banyak dibuat. Salah saty perangkar lunak
tersebut adatah Unity Game Engine Soffware. Unity merupakan sebuah 3D video

game engine umuk membuat gome yam alitas dengan carn yang cukup

d membangun
e yang dapat
pik teatang TT project dengan judul “ (Sudut
Pa-wm]‘ﬂpu:ﬁluulmu" Dengan M,
Umwhimsmhumit '
it pandang orang pertamu, user seakan-gkan menjadi karkier utaima
aame, Karena user akan melihar lingkungan penm :
poinier (fokus mat | an bidikan senjata| dan hagian tertentu saja {tangan},
serta senjata, dan penulis memilsh untuk mefiggunakan fangan sebagai penunjuk
pada karakier utamanya. Penulis memilih perangkat lunak Unity Game Engine
sehagai game emgine kavena perangkat lunak ini memiliki fleksibilitas 3D
rendering pada game engine yang ditulis dalam bahasa Unity, serta dirancang

anvi Hoanya ditampilkan

di dalam lui mata

untuk mampu mengembangkon dengan mudah terhadap aplikasi produksi dengan

menggunakan utilin: hardvware-acoelerated 30 graphic, sepenti 3DS MAX, Maya,



Blender, C4D, dan juga kaena Unity Game Engine menyediakan audio | physics

pen terutama  adalah  untuk

melenghkapi salih satu syorat kelulusan pendidikan program Strata Satu di Sekolah
Tinggi Muanajemen Informatika dan Komputer Amikom Yogjakarta (STIMIK
“AMIKOM  Yopyokarta™). Selain  twjuan  utoma.  adapun  fwjusn lainnya,

dinntaranya sdalah sebagai berikut :




. Memberikan wocans tentang bagaimana cara mudah untuk memmbuat
game dengan mengunakan teknologi Unity 3D Crame Engrine:

2. Membuat sebunh game dengan judul *Operasi Lun Inau’;

3. Memberikan sarana hiburan bagi orang-orang yang memainkannya,

L6 Metode Penelitian
Perencanaan  serta  pembuatan  pada  geme  “Operasi Lun  lnou”

menggunakan metodelog sebagai berikut:



1. Studi Litelsur

Pada tehapan ini, Jilakukan pencarion refensi — referensi terkait, mulai dari
iternet, jurnal. buke — buku, maupun sumber langsung Referensi —
referensi tersebot digunokan unfuk menentukan mrcangan sistem, metode

sebugai penjelasan dari proses pengerjann sistem mulai dari tahap
persiapan, perancangun, pelaksanaan hinggea pengujion dan analisa sistem.



1.7 Sistematika Penulisan

Dalam penulisan Skripsi ini, penulis membaginys menjodi beberupa bab
untuk mempermudah dalam penyusunan, dan agar lebih mudah dibace, dipahami
oleh pembaca yang mana dari setiap bab terdiri dari beberapa sub bab vang

dilakukan penulis vang digunakan dalam penulisan skripsi ini.



ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini berisi tentang uraian penjelasan perancangan peranghkot

keras, rancangan piranti lunak, sers rancangan dari aplikasi yang
dibangun.
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