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BAB 1
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Teknologi gome atau permainan adalah campuran  dan keilmuan
matematika dan seni. Salah satu eentoh dan teknologi game adalah
permainan catury dimana matematika digunakan untuk membuat peraturan
dan menghitung kenungkinan m bidak dalam permainan
bevdasarkan peraturan tadi. Bentuk fisik dari bidak dan papan permainan
membawa mh'murpuiﬁtumn matemats tersebt Butuugp menciptakan
informasi visual w]ﬂﬂﬁim Dari kedua .Iﬂ:mﬂm;tp:nnaman catur bisa
memiliki skenano yang beragam dan menghhhtidﬁp‘hli iﬁynnmknn [1].
an_l game kemudian berkembang menjadi berbasi  dengan

‘bantuan alat hitung yang semakin canggih dan nmnghlﬂhwwm

basis gambar bergerak yang bissa disebut Video game.

Dalam beberapa waktu terakhir perkembangan game Ma]nmi
kekurangan inovasi. Kebanyakan game AAA (#ripie 4] sast ini masih bisa
menghasilkan pendapatan yang signifikan dikarenakan produk yang mercka

‘bunt sdalah sekuel stou spin-of dari game sebelumnya, terlepas dari

kenyataan bahwa mereka telah menerima banyak keitik m bertahun-
tahum (di sekior lain). Para pernain meratapi kurangnya ide-ide baru dan

wariasi dalam game populer saat ini, namun mereka terus membeli sekuel

dan pengulangan ini [2]. Maka dari itw maka pengembangan baru dalam
game diperiukan sgar dapat menjags antusias para pemain.

Dewasa inl jenis-jenis video game terbagi dalam genre vang beragam.
Mamum, setidakmya ada enam genre gim yang menjadi trend game saat ini
seperti Aksi (action), Simulasi (Simwldation), Teka-teki (Puzzfe), (3),
Strategi (Strategy), Kuis (Quiz), Petualangan (Adventiure), and Penceritaam
(Storvtelling) [3]. Dan salah satu genre yang disebutkan sebelumnya, genre
Genre aksi memungkinkan untuk berbagai mekanik permainan yang
beragam untuk disalukan. Seperti pertarungan vang mntens dan penjelajahan
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lingkungan yvang luas. Dengan menggabungkan konsep-konsep yang sudah
ada secara kreatif, pengembang dapat menciptakan pengalaman bermain
yang unik dan tetap memikat bagi para pemain. Selain i, potensi inovasi
dalam genre sksi juga memungkinkan pengembang untuk melakukan
ekspermmen dengan fitur-fitur baru, seperti sistem pertarungan vang lebih
unik dan mode permainan baru, Dengan demikian, pengembangan game
aksi tidak hamya memwnrkm umgan yang menarik bagi para
pengembang, tetapt juga membiks peluang untuk menciptakan game yang
dapat smemberikan kepuasan dan kesenanzan yang lebih bagi pemain.

Dari penjelasan sebelumnya maka diperlikan sebuah alur kerja/alur
IH!Eemhnugm-Mml agar peml:tlanhﬁmu dengan optimal.

 Salah satu alur pengembangan vaitu, Ganie Developmet Eife<Cycle (GDLC)

memiliki keunggulan pada bagian produksi untuk bisa melakuksn repetisi

‘dan pengulangan pada sebuah pengembangan konsep. mekanik ataupun
cerita berdasarkan hasil uji mandiri dari tim produksi, sebelum masuk

tahapan selanjutnys. Dengan keuggulan tersebut alur pengembangan ini
sangat serbaguna terutnma untuk pengembangan yang memerlukan banyak
l'.r"ﬁf & error.

Dari kesimpulsn yang telah dijsbarkan distas pﬂguuiﬁngan sebuah
wﬂmmﬂlﬁmﬂkﬂm experimental bejudul "The Crescent
Echoes™ m GDLC  sebagai  pilihan  alur  pengembanganya
direncanakan Pmiﬂﬁmﬂmpmgembnugwxmihn memiliki keunggulan
dan kemudahan mmmﬁm mekanik experimental

vang memiliki kesulitan yang tinggr.
Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, dapat
dirumuskan masalah yang dihadapi adalah sebagai berikut :

]



|. Bagaimana dengan
cara
ml;ﬁngmmaﬂtﬁmmﬁm
Pmemetndelhim DLC dapat dicapai mdmgn;
pengembangan tujuan

1.5  Manfaat Penelitlan
Manfaat
tian ini i
peneli terbagl menjadi tiga manfaot
antara lain :



I. Bagi Peneliti
Memberikan pengetahuan dan pengalaman mendalam pada ilmu
pengembangan gwme dan segi teknis dan menjadi tolak ukur
kemampuan peneliti dalam penguasaan materi pada masa studi
perkuliahan,

2. Bagi Akademik

dapat dijadikan
tracy telling) yang

BAB I TINJAUAN PUSTAKA

Pada Bab ini berisi tentang teori -teori yang berhubungan dengan penelitian.
Konsep yang mendasari pembuatan game “The Crescent Echoes™, Studi
litersatur, landasun teori. jenis — jenis game itu sendiri, konsep cerita yang
serupa/mirip, refrensi konsep GDLC ( Game Develompent Life Cycle ),
Flowchart, Pengertian dari Unity, dan Bahasa Pemprograman C#,



BAB Il METODE PENELITIAN

Echoes™. Analisa kebutuhan system dan kebutuhan pembuatan dijelaskan
dengan metode GDLC (Game Development Life Cycle) yang kemudian
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