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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sekarang ini perkembangan teknologi pada dunia game berkembang pesat.
Perkembangan ini mencakup beberapa aspek yang salah satunya adalah munculnya
aplikasi — aplikasi p—smbtml game maum bisiza dissbul game engine yang bisa
didapat secara grﬂu.,ﬂmg] ndm];qmiﬁmmnu gratis telah membawa
sumber daya pengembangan game ke tangan 1&&1\'1&1]_.“1_]3 kumpulan kecil
para programumer dan desainer [1].

Fideo game nﬂ!rw;hhlh satu bentuk w M il comsale game
(Playstation, Xbox, Nintendo Switch.dil), PC (kompater/laptop), alau mobile games
H@smﬂ! Selain digunakan sebagai hiburan, mwmmﬂmuﬂn
untuk melatih kemampuan berpikir serta kemampuan tnfuk menyelesaikan
mﬂﬂlﬁmmuk anak — anak maupun dewass. Menurut suweyﬂlﬂﬂﬁ.ﬁ.f:ada
tahun 2022 sebanyak 88%4 pemain mengatakan bahwa video game dapat membantu
mengembangkan kemampuan kognitif [2. -

Platform game atan pletformer merupakan mﬁ-ﬁfglﬂn w actions
dlmlmnm mengmlinhkﬂn karakter melewati w Wﬂgdﬁm[ secari
saml:rﬂ mﬁﬁd‘: M mu:uhlmn M mu melnnan st
Umunmﬁ'hﬂiﬂt?lngﬁﬁd dimaink wmlnl berkali-kali tingg
mereka sendiri dan pemain dapst mengonirol gerakan karakter di udara, ketinggian
lompatan dan jarak lompatan [3!

Terinspirasi dan beberapa game bergenre plaiformer yang pernah penulis
mainkan serts berdasarkan wraian latar belakang diatas, penulis ingin membuat
sebuah game 2D dengan genre platformer berudul “Yearning for Foiry Tales™.
Pembuatan game diharapkan dapat menjadi hiburan bagi para pemain.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasar latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalahan vang
mengmunakan Unity game engine?

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah vang digunakan’ ¢

1.5 Manfaat Penelitian

a. Untuk user
- Menngkatkan kemumpuoan kognitf
- Sebagai sarana hiburan

b. Untuk pengembangan ilmu pengetahuan



T,
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- Sebagai referensi untuk pengembangan game plaifermer menggunakan
Lty
Untuk peneliti
- Mampu menerapkan algoritma dan logika sesuai dengan game yang dibuat
- Menambah wawasan dan pengelahuan dalam hal pembustan game yang
menggunakan Cniiy
- Menambah wawasan dan penW:mgemi genre platformer
Sistematika Penulisan
Uniuk mempermudah, melihat, dan mengetabui pembahasan yang
ada pada skripsi secars menyeluruh. maka periu dikemukakan sisiematika yang
w:m kﬂangkxshn ]..tuujisan skripsi. Mnul-ika penulisan

‘skripsi ini adalah sebagai berikut
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Mmg latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah,
maksud dan tujuan tujusn penelitian. metode penelitian dan sistematika
BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab landasan teori akan diuraikan mengenat tinjausn pustaka don dasar
teonitis yang menjadi landasan dalam penelitian. Landasan feori yang diberikan

melipuli pengertian game. konsep pembuatun game. software vang akan
digunakan. :

BAB 3 METODE PENELITIAN

Berisi penjelasan konsep dasar game, alur penelitian, analisis kebutuhan,
analisis kelayakan, dan perancangan game.

BAB 4 IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini menguraikan tentang bagaimana cara untuk mengimplementasikan
konsep dan perancangan pada bab tiga kedolam pame yang akan dibuat.
Kemudian dilakukan sebuah uji coba dan merilis game.



5. BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN
Eubmmpmmdhnmmﬂwammﬂkkumhnm
‘menganalisis berdasarkan hasil penelitian. Selain itu penulis juga skan
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