BAB I

PENDAHULUAN

masing — masing

saja hanya tertarik pada suatu gemre game tertentu, misalnya seseorang hanya
tertorik memainkan gome dengan genre olah raga, dibandingkon dengan game
dengan genre horror, dikarenakan orang tersebut tidak menyukai sesuatu yang
mencekam maupun menakutkan. Adapun juga terdapat juga orang yang menyukai
berbagai jenis game Kebiasaan memainkan game juga dapat mendatnngkan



penghasilan apabila ditekuni. seperti vang dilakukan oleh para youtuber dengan
membuat video suatu walkthrough petunjuk bermain game, tutorial, tips dan trik.
sertal euster egy/pesan maupun sesuatu yang tersembunyi yang ada di dalam suatu
game, Selin i juga, terdopat juga berbagai macam tumamen pame dalam
tingkat [okal maupun internasional yang semakin membuat sctiap orang memiltki

bercerita mengenai pe

gaibilimbo dan kembali ke dunia nyata secara tiba — tiba tanpa diketahui mengapa
hal tersebut dapat terjadi. Plaver akan dihadapkan dengan situasi yang mencekam
selama berada di alam gaib dengan berbagai jenis monster dan monster yang
menunggu. Berbagai situasi yang akan terjadi menuntut plaver untuk berpikir
secara cepat untuk dapat bertahan di dalam game tersebut. Game tersebut bernama



“Hello" dan dapat dimainkan melalui perangkat android. Berdasarkan penelitian-
penilitian sejenis yung telah dilakukan sebelumnya yang akan dibahas pada bab
selanjutnya mengenai logika yang digunakan untuk mengatur NPC, pada game
“Hello™ akan diterapkan logika fuzzy Sugeno untuk mengatur perilaku dari setiap
NPC (Non Playable Character) yang nda,

EdCrNanaxan lI'-rl_Jr

android dengan vg 4.4 (KitKat) atau melalui desktop
dengan menggunakan emulator android.
2. Game “Hello™ merupakan game offline yang memiliki genre advennure

horror.
3. Game “Hello™ hanya dapat dimainkan secara solo player,



4. Game “Hello" ini diperuntukkan bagi player remaja hingga dewasa (12
tahun ke atas}).
5. Game “Hello” yang dibuat memiliki tampilan grafis dua dimensi (2D),

B Gome “Hello™ yvang dibuat memiliki 3 stage dan tidok memiliki tingkat

yarik dever untuk  dapat
ari letak pintu keluar

tersebut untuk dapat menyelesaikan setiap stage.
- Posisi monster yang terdapat dalum game “Hello™ tidak terlihat oleh
plaver sebelum mercka masuk kedalam jangkauan lampu petromak
yvang dibawa oleh plaver. Player harus memperkirakan posisi mereka



untuk menghindari tertangkap oleh monster tersebut dengan
- Player horus dapat menentukan keputusan dengan cepal untuk berlari
menghindar atau bersembunyi pada objek tertentu apabila berpapasan
dengan monster.

hi5a iﬂ'jﬂbﬂk di dalam dunia

1. Menghasilkan suatu game adventure horror yang dapat memicu adrenalin
serta melatih nyali, sehingga dapat menjadi hiburan dan tantangan
tersendiri bagi siapa saja yang memainkannya.



2. Dapat menjadi referensi untuk penelitian dalam perancangan maupun
pembustan game selanjutnya

1.6 Metode Penelitian

Metode penelitian vang digunakan dalam pembuatan game “Hello"

1.o.2 Metode Analisis

Merupakan  tahapan dalam menganalisis atau  mendefinisikan
permasalahan vang akan dibangun, Adapun metode analisis vang akan digunakan
adalah sebagai berikut :



. Analisis kebutuhan sistem yang terdiri dari analisis kebutuhan fungsional

dan analisis kebutuhan non fungsional.
b, Analisis kelayakan sistem yang terdiri dari analisis kelayakan hukum,
onalisis kelayakan teknologi, dan analisis kelayakan operasional.

dimengerti oleh klien atau staf pengembang

b. Tahap desain, merupakan tahap dimana pengembang akan menghasilkan
sebush arsitektur soffwore secars keseluruhan, dalam tshap ini
menentukan alur perangkat lunak hingga pada tahap algoritma yang
mendetail.

c. Tahap implementasi. yaitu tahapan dimana keseluruhan desin diubah



menjadi kode — kode program,

d. Tahap integrasi, yaitu tahap dimana seftware tersebut akan diuji apakah
sudah sesual dengan kontrak vang telah disetujui atau belum.

game. Kadang-kadang disebut juga sebagai spesifikasi fungsional. [2]
Berikut komponen-komponen dan Game Design Document
8. Game overview, berisi informasi singkat tentang game concept feature set,

genre, gameplay, don target audience.



b.  Level Design, mendesain setiap level, termasuk fitur, tingkat kesulitan,
€. World Design, merancang dunia dalam  game, setting kejadian, dan tema

keseluruhan dari game dibahas di dalamnya.

penelitian, dan sistematika penulisan.



BAB II. LANDASAN TEORI

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai pengertian yang mendalam tentang
game, sejarih game, jenis — jenis game, teor — teori yang berkaitan dengan game,
dan seffware yang digunakan dalam proses pembuatan gamre.
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