BAB I
PENDAHULUAN

I.1 Lotar Belakang

Saat ini, industr game telah berkembang pesat dalam beberapa dekade terakhir,
Kemajuan ini didukung oleh faktor teknis, lermasuk perkembangan perangkat kerns
dan perangkat lunak, yang memungkinkan proses pembuatan game dengan grafis
dan gameplay yang semakin canggih, d]nm Kinmi, game digital tidak hanya
berfungsi sebogai media hiburan, ’&t:pi‘jllgi mmjﬁl media bercerita, media
budaya. bahkan media Eduhﬁ. ﬁdlh satt gonre yang secara konsisten diminati
oleh pari gamer adalah platformer dengan clemen hack & «lavh, yang menawarkan
pm bermain yung- mme!ahu mekumsmmn dan desain level
yang menarik| ||

Game ek & slash platformer 20 memiliki kontrol permainan yang sederhana
sertn mekanisme pertarungan cepal, di mana pemain hamsmnﬂ]twas
muukmghhlhn serangan musuh sekaligus melancarkan serangan balik. Genre
hmﬂﬂﬁﬁﬂm berupa lingkungan dus dimensi, desain level yang berlapis-
hﬁ, vimasi musih vang berugl!m. mﬁ:ngknl kmhhﬂmm Hal ini
thmmeﬁmml Eebempn i pnj:uler dalam gm-ﬂ#cm MC.JL; dan
Hollew Knigin, telah membuktikan bahwa genre ini memiliki daya tarik yang kuat,
baik dari segi gameplay maupun desain visual[ 2]

Game Soul Geneiis adnlah.permmpmdﬁ ‘_milh_ﬂl'}-'ﬂl yang berlatarkan di
Jawa yang membahas lcntﬂ:gﬁﬂgbﬁimm,gtﬁ 20 pixel art dan bergenre
platformer 2. Game ini dapat dimainkan oleh satu pemain atau single playver dan
hanya dapat dimainkan secarm offfine tanpa koneksi imernet. Game ini terdapat
beberapa fevel tempat yang terbagi menjadi empat level. Tujuan permainan ini
adalah kita sebagai seorang anak bernama kael yang hidup di sebuah desa terpencil
di kaki gunung. Ia tumbunh besar dengan mendengar legenda dari para wargn desa,
tentang kekuatan kuno yang mampu memisahkan jiwa dan tubuh, sebuah kekuatan



I3

yang disebut rogo sukme. Suatu hari, desanya diserang oleh pasukan kegelapan
yang dipimpin oleh raja iblis bernama Armodan. Dalam kekacanan itu, kael yang
saat itu sedang mencart kayu bakar tidak sengaja membangkitkan kekuatan kuno
saat dia memegang kayu ajaib di ternpat biasa kael mencan kayu bakar kael pun
sadar memiliki kemampuan mengeluarkan arwehnya dan tubuhnya seperti cenita
legenda vang sering kael dengar.

Namun, mzskjplmhgm.k gm%iﬂymg beredar di pazaran, tidak
semua game t:ﬁﬂrn'ﬁrrhaulm ;hrcﬁﬁu,gaﬁ;, dan gameplay dengan
baik dalam satn poket yang menarik Sou! Genesis dikembangkan untuk
mmbﬁiht pengalaman bermain yang berbeda, demmtajmmﬂnmlam dan
qunhni & vlasch Wmtcns Game tm mumﬂ!ﬂmg perjalanan dan
perjuangan scorang protagonis dalam menemukan dan- menyelamatkan asal-usul
]lmm.huf{}'mﬂu diambil dar] flosofi pﬂmlﬁmﬁmmﬂnn
w.ﬂﬁﬂllﬁ dan spiritual tentang ssal-usul jiwa manusi. Dalam g-!ﬂu.]ru
ﬁmhmmggunﬁkmhkuﬂnnm dimilikinya untuk menghadapi berbagai
taniangan di setiap level. menciptakan pengalaman bermain yang penuh adrenalin
dun membutubkan strategil2].

Uﬂluk pengembangan Sowl Genexis, im produksi Wm Game

Development Life Cyede (GDLC), yang memungkinkan setiap tahap pengembangan
gametnmlli ﬂn;[ m mwiumumn, dilakukan secara terstruktur dan
mmrgmm Senrl Gremesiv tidak hmumﬂlﬂ visual yang menarik
dan gameplay yang mepantang, letapi jogs m-ﬁkms yang stabil untuk
memberikan pengalaman bemiin yang memuaskan[3],

Penelitian ini bertujuan untuk { | ) membangun sebuah pame 2D pladtormer
hack & slash dengan konsep yang original namun memberikan pengalaman
bermain yang menantang dan (2} memberikan kompetensi praktik mahasiswa
datom pengembangan video game. Diengan adanya penelitian ini, diharapkan S/
Genesis dapat menunjukkan implementasi GOLC dalam pembuatan game 210
platformer hack & slash yang nantinya dapal menjadi referensi bagi geme



developer lainnya yang ingin mengembangkan game dengan genre yang serupa.
1.2 Rumusan Masalah
Dari Latar belakang diatas, maka dapat diketahui rumusan masalah sebagai
berikut :
|. Bagaimana cara menerapkan metode Game Development Life Cicle

(GDLC) untuk mengembangka V3D platformer fack & slash Soal
Genexis 1

n perangkat mohife,
3. Game yang dik 9 lingkungan 2D, tanpa
eksplorasi ke dalam grafis 3.
4. Penelitian hanya berfokus pada pengembangan gameplay hack & slash,
desain visual, dan responsivitas mekanik, tidak termasuk pengembangan
fitur multiplaver atau integrasi teknologi AR/VR.



5. Pengujian dilakukan pada skala yang sangat terbatas dengan hanya
Eame indie.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan pembuatan game Sow! Genesis adalah.n

1. Mengemban i in fiack & slash bernama Soul
evelopment Life Cyole

dan diakses oleh pen;

1.5 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara teoritis
maupun praktis, yaitu:
1.5.1 Manfaat Teoritis

. Memberikan referensi akademik tentang penggunaan metode Game
Development Life Cyele (GDLC) dalam pembuatan game 2D platformer



hack & slash.

2. Menambah wawasan tentang cara mengembangkan gameplay hack & sfaxh
pada game platformer 20,

|.5.2 Manfaat Praktis

Mjﬂmﬂmhgldemfnpermime untuk membial game yang

Bab ini menjelaoskan tshapan metode penelition yang digunokan, termasuk
perancangan game, implementasi metode GOLC, dan mekanisme pengujian seria
evaluasi game Soul Genesis.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menyajikan hasil pengembangan game Sow/ Gemesis dan pembahasan
mengenai implementasi metode GDLC, desain gameplay dan visual, serta hasil



BAB V FENUTUFP

Bab ini berisi kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan, serta saran unfuk
pengembangan lebih lanjut pada penelitian di masa depan.
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