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MOTTO

Jangan salahhan sebuah "proses " karena kegagalann.u, apapun yang lelah kau

usahahan merupalun yang terbaik dari dirirnu yang seharang. Jadilah lebih balk

dikesempatan berikutnya Qwan Susanto).

" Beleyar" adalah proses yang menyakitkan qwan Susanto)

Selama masih belum 0%, semua keadaan masilq bisa mertyadi mungktn qyeshield
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INTISAR]

Unity   Technology   yang   berkerja   sana   dengan   peruschaan   analitik
SuperData merilis laporan mengenai kenaikan perkembangan pasar game mobile
dunja sepanjang 2016.  Kenaikan ini salad satunya disebabkan oleh pertumbuhan
angka pendapatan dari platfom Android, yang mengaLani kenaikan hingga 32%
dibanding tahun  sebelulnnya.  Situasi  ini juga tak  lepas  dari  semakin  seringnya
penggunaan  perangkat  mobile  untuk  kebutuhan  bemaln  game.  Game  dengan
ganieplay    sjmpel,    singkat,    dan    mudah    diakses    lebih    sering    dimainkan
dibandingkan game yang menawarkan pemainan kompleks.

Salah satu game smartphone yang berhasil mendapat penghargaan Apple
dan Appstore pada taliun 2014 ada]al Monument Valley yang telal di unduh lebih
dari satu juta pengguna android. Monument valley menggunakan grafik yang unik
untuk  menghadirkan  ilusi  impossible  object  dengan  menggunckan  grafik  I+ow
Poly.  Low  Poly  adalah  mesh  poligon  pada  grafts  komputer  3D  yang  memihki
jumlali   poligon   yang   relatif  kectl.   Salah   satu   kelebihan   model   3D   dalam
pembuatan game yaitu tidck perlu harus menggambar ulang pada setiap gerckan
karena adanya fitur rigging dan camera yang dapat diterapkan dalam pembuatan
aset sprite 2D.

Tingkat   retensi   pemain   gane   mobile   yang   meningkat   disebabkan
kemudahan  akses  bermain  game  bagi  pengguna  smarfphone  kelas  menengch
hingga  lowrend.   Untuk  sebual  game  2D.  Banyck  peneliti   tugas  akhir  yang
menggunakan  cara manual  dalam  pembuatan  spr;/e  game,  dengan mengganbar
satu persatu  setiap  sprite.    Sehingga pembuatan aset grafts umumnya  dilakukan
menggunakan software 2D. Nanun tidck menutup kemungkinan hal tersebut juga
dapat dilakukan menggunakan software 3D

Ks+to  k;"mct:. Graf its Low-poly. 3D modeling, game development, android game



ABSTRACT

Unity  Technology,  which  works   closely  with   the   analytical   company
SuperData,  released  a  report  on  the  increase  in  tloe  development  Of the  world
rnobile  gaming  market  throughout  2016.  This  increase  was  partly  due  to  the

growth  in  revenue figures from  the Android plaifern'i, which  increased  by  32%
over  the  previous  year.  This  situation  is  also  inseparal)le firom  the  increasingly

frequent use Of mobile devlces for the needs Of playing games. Genes with simple,
short, and easily accessible gameplay are more often played than games that offer
complex games.

One smartphone game that won the Apple and Appstore award in 2014 js
Monument Valley which has  been downloaded by more than one million android
users. Monument Valley uses unique graphics to present the illusion Of impossible
obyects  using  Low  Poly  charts.  Ijow  Poly  is  a  polygon  mesh  on  3D  computer

graphics that has a relatively small nunber Of polygons. One Of the advantages Of
3D  models  in  game  making  is  that  it  is  not  necessary  to  have  to  redrow  every
movenent  because  Of the  rigging  and  camera features  that  can  be  applied  in
making 2D sprite assets.

The increased retention rate Of mobile game players ls due to the ease Of
access to playing games for middle to low-end smartphone users. For a 2D gone.
Many final project researchers use manual methods  in making sprite games,  by
drawing one by orle each sprile. So that the mcking Of graphic assets is generally
done using 2D so!ftware.  But it does not rule out the possibility that it can also be
done using 3D software

Kaywords.. Low-poly graphic, 3D modeling, game development, android game.


