BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belnkang

Gome-atou permainan sudah ada sejak tahun 1950-an, dan permainan papan
yang dibuat menjadi sebuah video game yang dapat dimainkan di komputer sampai
permainan 2D dan 3D yang dapat d.im:]j#;ﬂi_émmpuler serta konsol video game
yang ada sekarang, Rﬁc.pfu!fmwmm genre game dimana pemain
akan bergerak menghinduri rintungan menggunakan ontrol pergerskan yang
tersedia seperti melompat, menunduk dan Tain-lainnya. Rata-rata game yang dirilis
hehﬂ;lpl tahun_ ini memﬂiii tren kesusahan jrimg mudah, hal ini disebabkan
developer atsu perusahaan gome yang ingin men | koisumer umum atau
Mmmempakan orang-orang yang tidok serlﬂghmmmumm tiduk
permah bermain game sama-sekali.

Game "11's The Robbit™ dibangun untuk platform deskiop atag PC, pada
sant ini pemain game memang lebih banyak bermain menggunakan mn@'-fnme
namun ME&-\ (Entertainment Software Association) dalam laporannya 2022
.ﬁmﬂm‘mf Fﬂ'ﬂﬂ' Abaut the Viden Game Indusiry, m m game bermain
menggunakan smartphone, 52% bermain menggunakan mmk dan 43% masih
bermain menggunakan £C {l} Dlhm genre gumaﬂnﬁrﬂjugl ‘miasih banyak
gume.mmhr neg; ! i it yang dikembangkan oleh

Team: M Cu;ilmd m ﬁhﬂnngtm th Studio MDHR, Celeste yang
dikembangkan oleh studio Maddy Make Games dan lain-lainnya.

Crirmer p!af}hmnr'm. w m Eome yang sulil. penulis

membuat “It’s The Rabbit™ bertujusn untuk membuat game plagformer vang dapat

dimainkan oleh konsumer untum atau kasual untuk melatih kemampuan bermain
mereka. Selain ity penulis ingin membuat “It"s The Rabbit™ tetap menyenangkan
bagi pemain veteron yang sudoh sering dan mahir dalam permainan game
platfsrmer. “It's The Rabbit™ dibust mengpgunakan seffware Unity, Unity
merupakan aplikasi perancangan game mulftiplagorm yang dapat digunakan untuk



pembuatan game 2D maupun 3D, FR dan lain-lainnya. Dari latar belakang tersebut
penulis akan merancang geme platformer 10 “It's The Rabbit” menggunakan
bahasa pemrograman C#.

1.2 Rumuosan Masalah

Masalah vang dapat dirumuskan peneliti berdasarkan latar belakang
tersebut adalah sebagai berikut :

" berpenre plaiformer

Gaspls M-Mlﬁhﬁﬂﬂﬂ#fﬂﬁ' .
Gmﬁ-hmynh]mdl‘]nlanknnpada

14  Tujuan Pe

Tujuan penelitian yang .-,..- is dori latar belakang tersebut
adalah penilitian  ini bertujuan untuk merancang dan membangun game 2D
platformer “1t"s The Rabbit” menggunakan Unity,

1.5 Manfaat Penitilian

Berdasarkan permasalahan diatas, manfaat penilitisn dari perancangun

game ini adalah sebagai berikut :



|. Manfaat bagi penulis
Menambahkan wawasan dan kemampuan penulis dalam pembuatan
game 2D platformer dan dapat mengimplementasikan ilmu yang didapat
selama kuliah serta lulus dan mendapatkan gelar sumana komputer di
Universitas AMIKOM Yogyuakarta.

2. Manfuat bagi Akademik

siswa Universitas AMIKOM

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, bab ini berisi hasil dari perancangan game
yang meliputi hasil implementasi dan testing game yang telah dibuat.

BAB V PENUTUP, bab ini berisi kesimpulan dan saran yang penulis dapatkan dari
penilitan vang telah dilakukan.



	 Bab1 - Muhamad Rizky_001.pdf (p.1)
	 Bab1 - Muhamad Rizky_002.pdf (p.2)
	 Bab1 - Muhamad Rizky_003.pdf (p.3)

