BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Gome berartl permainan dalam bahasa inggris, dan di masa modemn ini
Game sendiri diasosiasikan dalam bentuk digital yang dapat dimainkan di
menggunakan media elekironik seper&m-dan gawai, dimana pemain dapat
berinteraksi dengaum ml.uk mm tantangan atau mencapal
tujuan tertentul (1] Tujuan seseorng memainkan sebush ' Game adalah schagai
media_hiburan untuk: m sebuah kepuasan, batin. H?&hpun demikian,
semakin berkembangmys Game sebagai multimedia Mmmymngkm Game
M digunakan pula sebagai media pembela_pmﬁﬁﬂuﬂﬁl’ﬂmenwnmgkm
Hnngm ‘begitu, pemain dapat merasakan aspek hiburan dari Game-dan jugs
mf'mmnfaat dari Game tersebit [2]

‘Salah satu hal yang menjadi sebuah daya pikat dari Gme-mkqﬂims
grafix yang dissjikan dalam Game tersebut. Aspek grafis dan defuil yong disajikan
dalam sebuah Game akan membuatnya semakin mﬂmk dnm mewngkﬂn,
sehingga pemain juga akan terdorong untuk betah berjama-lan
tersebut [3]. Dengan demikian, segala cerita, gamn-phy, dan iltﬁ:lrmiﬁym!g ingin
disampaikan di dalam Game tersebut dapat diterima dengan efcitif oleh pemain.

WMM'WIﬂ. Microhe Miphem!” merupakan game 2D
hergenﬂWﬂH&Mli‘mhnhn jmgmms tentang bagaimana
sel darah putih bernama quq:hﬂ mmtumhjhmlr h].lerl. dan virus di dalam
tubuh menggunakan visualisast karakter menyerupal manusia dan monster. Tentu
dalom merealisasikan sebuah game diperlukan assel desain yang membangun

visual dari geere tersebut sesusl dengan dessin vang sudah direnconakan
sehelumnya, yang meliputi karakter dan environtment game [4]. Asset desain vang
dipunakan dalam game juga dapat mendukung cerita dan pengalaman pemain
sehingga dapat menikmati gamenya dengan utuh.
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Penelitian ini akan membahas tentang pembuatan asset desain darl game
“Neutraphil 2.0: Microbe Mayhem!” menggunakan teknik animasi frame by frame.
Pembahasan yang dilakukan akan meliputi aspek teknis secara mendetail dari
pembuntan asset desain tersebut. Teknik animasi frame by frame digunakan dalam
pembustan asset desain pada gawe i karena dapat menampilkan animasi yang
lebih detail dibandingkan teknik animasi lainnya [5], serta dapat dimplementasikan
pula format animasi ini dalam sebuah game [6]. Pembahasan dalam penelitian ini
diharapkan dapat memberikan wawasan dalam pembuatan asset desain dari game
“Newutrophil 240 Microbe Mayhem! dan dapat menghasilkan asset desain yang
berkualitas untuk meningkatkan pengalaman bermain.

1.2 Rumusan Masalah.
Berdosarkan latar bet.'lkann vang sudah ﬁm ‘maka tujuan dar

penelitian ini adalah menjawab sebuah numusan mulﬂwﬁw proses
pembuntan  asset desain  dorl game  Newrophil  2.0: Microbe  Mafiam !

menggunakan teknik animasi frame by frime”.

1.3 Batasan Masalah
Penelitian ini memiliki batasan masalsh yang fi pembatas ruang
lingkup dari penelitian. Batasan masalah dalam penelitian ini antura lain adalah:
4. Asset desain dibust dalam bentuk 2 dimensi dengan menggunakan
MMM iy frmmqe.
untan asset desain dilakukon menggunakan aplikasi Toon Boom
Hurml:rmr 17 P‘ra:mnn
c. Asset desain mﬁhdﬁmmlﬁlnlm meliputi asset desain
karakter utoma dan musuh geme Neatrophil 2.0: Micrabe Mayhem.
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1.4 Tujuan Penelltian

Tujuan dari penelitian ini adalah menjawab rumusan masalah vang sudah
dijelaskan sebelumnya, sehingga tujsan penelitian ini yvaitu menghasilkan asset
desain dari game *Newtraphil 2.0: Microbe Mayvhem! ' menggunakan teknik amimasi

Srame by frame.



1.5 Manfaat Penelitian

Penefitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat kepada banyak prhak.
yakni sebagai berikut:
151 Manfaat bagl penulis:

Lhieud:;mkangdaraﬂ]m&m pmﬂll'hnn sebagai syarat kelulusan

Beime “Neutrophil 2.0 Microbe MavhemITg
:.. h.ql

ambah mmhmpm pembuatan m
cphil 204 Micrelie Mikem?.

ks Penulisan

m’ﬂl“hq.'“j‘-“ﬂ neneliti
krinst ini.
1.6.2 BAB II: LANDASAN TEORI

Bab ini berisikan segala teori yang digunakan sebagai landasan dalam
penelitian ini. Teori-teori ini berasal dari kajian pustaka yang dipilih sesuai
kebutuhan penelition yang relevan dan sesuni.



1.6.3 BAB II: METODE PENELITIAN

Bab ini berisikan penjelasan metode-metode yang digunakan dalam
perancangan, analisis kebutuhan dan proses pembuatan asset desain. serta metode
yang digunakan untuk pengumpulan data.
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