BAB 1
PENDAHULUAN

1.1.  Latar belakang

Grame Development Life Cvele (GDLC) adalah model pengembangan
permainan yang membagi proses menjadi beberapa bagian mulai dan twhap pre-
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Berdasarkan uraion di atas, penggunaan meodel GDLC tidak hanya
memberikan struktur yang jelas dalam pengembangan permainan tetapi jugn
membantu tim kecil untuk menyelesaikan game dengan efisien. Oleh karena itu,
penelitian mi bertujuan untuk membahas "Implementasi Model GDLC pada
Pembuatan Permainan 2 Dimensi PATRIOT™ serta menjabarkan bagaimana
kerangka GDLC diterapkan pada setiap tahapan pengembangan game,




.. Rumusan masalah
Berdosarkan uraian latar belakang, berikut adalah rumusan masalah untuk
penelitian ini;
1. Bagaimana penerapan model GDLC dalam pengembangan permainan 2
dimensi PATRIOT secara ters

:penuln}daumumFmpmmMmhhpmnmm
mmplementasi yang dilakuksn sebagai programmer

4. Implementasi logika permainan menggunakan teknik State Machine untuk
Al musuh.

5. Penerapan sistem manajemen audio. sistem event, dan sistem input untuk
mendukung gameplay.

6. Tidak mencakup implementasi teknis artistik seperti pembuatan aset visual



dan animasi, yang sepenuhnya dikerjakan oleh artist.

7. Pengembangan dilakukan menggunakan Unity Engine dengan bahasa
pemrograman C#. Framework atau teknologi di luar Unity tidak dibahas.
B. Pengujian hanyn dilakukan secara internal dalam tim dan oleh ploytester
vang terbatas. Evaluasi dari pengujian lebih difokuskan pada perbatkan
mh}rdmmkmiktﬁkﬂm

uing. yaitu mengalahkan musuh di




	Revisi - magang artist Skripsifull - Agustinus Arya Carlo Paninggih _014.pdf (p.1)
	Revisi - magang artist Skripsifull - Agustinus Arya Carlo Paninggih _015.pdf (p.2)
	Revisi - magang artist Skripsifull - Agustinus Arya Carlo Paninggih _016.pdf (p.3)

