BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan pada bidang teknologi telah memberikan dampak vang
signifikan terhadap sekior hiburan, Ia.hiﬁu}'nng paling terkenal adalzsh Game.
Game kini menjadi salah satu fahtu:;m j:ﬁhm_perkﬁnhangan zaman dan
juga salah satu pusat mode hiburan, Menurut data dari Asesiasi Game Indonesia,
pada tahun 2020. total nilai pasar game di Indonesia mencapai 2,6 tmiliun rupiah,
dengan 55% di antaranya berasal dari game mobile [1].

Platform games atan sering juga disebit jump and mn_games. adalah
smm dari action game dimana penmhlm mkm safu
kamkter dari satu titik ke titik lain di sustu arena. Genre gnrn&]iutﬁmd{ﬂl}kan
denmﬂmnhﬂupa medan yang tidok s dan platform-platform dengan level
ketnggian berbeda. Game ini bergantung pada kemampuan karakier untuk
'nﬂumi[ﬂ‘l Hil. ﬁemunjul: untuk mencapai titik tertentu |:Ia|1 mnmill lﬁ:’l’lls 2]

/Gdevelop adalah game engine yang berbasis HTMLS yang dirancang
untuk pembugtan game 2D dan 3D, Gdevelnp m 'Fr.ﬂlm kemudahan
penggunaannya, lhuhhuhgipﬂmﬁ karena tidak memerfukan keahlian coding

atau pemrograman. Pengguna dapat membuat dan mempublikasikan game ke
berbugai platform seperti |DS._-‘;n|:lrmd, smnns,_ﬁﬁtmﬁkh

Berdasarkan latar belakang diatas, penulis ingin mengembangkan game
platformer berjudul Leuko-Go sebagai media hiburan, game ini juga menyisipkan
informasi faktual tentang fungsi sel darah putih sebagai aspek cerita dan
meningkatkan pengetahuan umum pemain secara tidak langsung. Game ini dibuat
menggunakan software Gdevelop 5. Penulis memilth Gdevelop 5 karena mudah
digunakan dan tidak membutuhkan skill pemrograman yang tinggi.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan pembahasan latar belakang diatas. permasalahannya dapat
dirumuskan vaitu, “Bagaimana cara mengembangkan game Leuko-GO dengan
menggunakan Gdevelop 57
1.3 Batasan Masalah

permasaiahan dalam penelitian ini meluas, penulis akan

alahn yvaus
" s

bergenre Platformer enggunakan Gdevelop 57 ini. penulis mengumpulkan data



1.5.1 Metode Pengumpulan Data

Sebagai upaya dalam mendukung pengembangan gume ini, penulis
melakukan pengumpulan data dengan metode studi literatur yang terkait dengan
pembuatan game. Studi dilakukan dengan cara mencan jumal, karya {lmiah, atau
video tentang proses pembuatan game serta data dani sumber informasi lainnya

BAB 111 METODE PENELITIAN

Bab ini membahas metode penelitian yang digunakan dalam menjalankan
penelitian ini.



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas pengimplementasian data dan teori serfa pengujian
game ini.
BAB V KESIMPULAN
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