BAB I
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang
Saat ini perkembangan teknolog sudah sangat pesat terutama

gameplay dari game-game yang ada masih sangal sederhana. Selanjutnya dengan
kemunculan konsol NES/ Nintendo Entertainment System { 1983) dan penerusnva

SNES/ Super Nintendo Entertainment System (1990}, vides game berkembang
dengan pesat, grifis dan gemepiay menjadi lebih kompleks. Pada masa ini, genre

game yang paling populer adalah 2D Platformer dan RPG. beberapa game dani



masa ini yang masih terkenal hingga sekarang yaitu Super Mario Bros., The
Legend of Zelda, Mega Man, dan Final Fantasy. Dibandingkan zaman sekarang,
teknologi untuk pembuatan tampilan maupun musik yang digunakan game-game
pada masa ini masih sangal lerbatas, namun keterbalasan lersebut justru
menghasilkan suatu nuansa unik yang disebut sebagai nuansa retro.
Perkembangan game yang sangat fiésat juga membuat permintaan pemain
etaily, rameplay, din cerita yang
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L3 Batasan Masalah

Batasan — batasan penelitian yang akan dibahas dalam pembuatan game
ini adalah sebagai berkut:
. Game yang dibuat berbasis Windows

2. rame hEEEI]l'E mpfﬂybrmr_r



3. Game dimainkan secara simgle plaver
4. Game dimainkan secara offline
5. Pembuatan game menggunakan game engire Unity

1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian

menyenangkan pengguna.

1.6 Metode Penelitian
Dalam penelitian ini, metode penelitian yang akan digunakan adalah
metode penelitian kualitatif dengan cara menganalisis data narasi yang diperoleh



melafui sejumiah pertanyaan yang diberikan peneliti kepada sejumiah pemain
yang telah melakukan uji coba game.
L6.1 Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan duta yang akan digunakan adalah:
Lo.1.1 Metode Eksperimen
Melalui metode ini, game yangffelah dirancang menggunakan game

kebutuhan fungsional dan non-fungsional game, dan game fow untuk
menggambarkan alur dari game. Terakhir, untuk mengukur seberapa jauh
game mampu menghibur pemain, data-dats yang telah diperoleh akan
dianalisis menggunakan metode penelitian kualitatif vaitu dengan



L6o3

mengintrepetasikan  datadaty terscbut untuk  mendapatkan  suatu
kesimpulan.

Metode Perancangan

Metode yang akan digunakan adalah GDLC (Game Development Life
Cyele) yang terdiri dari tiga tshapan utama sebagai berikut: (1) Design
and Prototype: proses pembuatyn®@esam awal game, konsep game. dan
membuatnya’ menjadi _sebush prosongpe syang bisa dimainkan, (2)

phuatan asset. dan

stemntika penulisan skripsi ini terdiri dari beber:
PENDABULUAN.

embuatan  game,  serta
menjelaskan tentang game engine yang digunakan dalam
pembuatan game,

BAB I11 ANALISIS DAN PERANCANGAN



BAB IV

Bab 11l membahas analisis kelemahan, kebutuhan, dan

porancangan game.

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab IV membahas tentang: (1) pembuatan game. (2}

menguji coba hasil pembuatan game kepada beberapa
can diberikan beberapa pertanyamn
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