BABI

PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang

Dalam sebuah garte. terutams gome yang lerdapat cenia di dalamnya, cerita dopat
disampaikan dalam bentuk cutscene. Cie y suatu cuplikan animasi yang
bermunan menyamps e aton aks gunre ngar peman dopat

dibumt menjadi lebth komg
dikontrol dengon cmemuchine.

pergerakan kamera yang teloh

Game action-cdventure adaloh genre permainan yong menggabunghkan clemen
intens dan cepat, tetapi juga cksplorasi lingkungan dan penuh dengan cerita. Cutscene
dalami gome dengan penrc  ini berperan penting  dalam  penyampaisn  cenita,
memperkenalkan karokter, mengembangkan alur namsi, dan memberikan momen



emosional yang mendalam Cutscene digunakan untuk transisi, menjelaskan tujuan, dan
menciptakan suasana vang imemsif, sehingpa meningkatkan keterfibatan pemain dalam

cerita

E’ﬂn:m?l:ﬂﬂnmniﬂacwmﬂmpn sudut pandang third persom
sheoten TPS) dimana game diowali dengan sebuah enisoene pembuka yang mencerinkan
wwal muls cerita karnkter dan ekspektnsi don kelanjutan cerite tersebat di dolam goame.

2. Penclittan 1 mengrunakan Timeline dan Cmemachine dalam Unity: umtuk
pembuatan cutscene.
3. Gramie yang dibuat merupakan prevonpe pendukung untuk menampilkan cutscene.



14, Tujuan Penelitian
Twjuan pencliian ini ysitu mengimplementasikan  timeline  Unity  untuk
menciptakan cutscens pada game RenT.
1.5 Manfast Penelitian
Adapun manfaat penelitian ini adalah sehagai berikut:
I. Bagi Pencliti

It En .Echul]ﬂ Edhime Ium{hﬂﬂm

Bab metode penclitian berisi gambaran umum, alur penclitian, analisa kebutahan, proses
BARIV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bah hasil den pembahasan berisi tnhapon penclitian dolam pemboatnn game cotscene dan
hasil analisis data.



Bab Penutup berisikan kesimpulun dan saran dari penelitian yang dilakukan.
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