BABI1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknolog dalam sebuah permainan semakin harl semakin pesat.
Permainan yang dulunya dilakukan dengan interaksi secara langsung antara satu orang
dengan orang lainnya. sekarang dapat di melalui teknologi digital atau sering
dhsebut dengan video pame gl inan yang dimainkan pada layar
video dengan se ' ' 1
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memainkan game tersebut. Bizitza adalah sebuzh permainan bergenre aksi vang dibuat
menggunakan safhware Unity. Game Bizitza dapat dimaimkan di perangkat PC Windows
dan Android. Dalam pembustan game Biritza, lerdapat sebuah proses perancangan
tampilan antarmuka atau sering disebut dengan interfuce. Interface merupakan tampilan
poda game yang berfungsi sebagai sarna komunikasi antarm pemain dengan sistem
sekaligus memben informasi pada pemain pada sebuah gome, Pada interfoce juga



terdapat animasi sebagai vang berguna sebagai transisi antar objek. Saloh satu teknik vang

dapat digunakan untuk membuat animasi pada interfoce game adalah tweening
Tweening adalah sebuah teknik animasi vang dapat digunakan untuk mengubah
tampilen stau posisi ohfecr dan wakiu ke waktu dengan cara spesifik [4]. Tweening dapat
menganimasikan banyak objek mulai gambar hingga teks din dapat menerapkan easing
pada objek. Penerapan nweening untuk animasi objek dengan menambahkan scripr dan
menyesuaikan keadaan animasi vang dipanggil untuk objek tersebut. Selain itu, terdapat
Juga Teknik animasi interfoce dengan m akan Unity Animator. dimana pada
: j sesusi kondisi objek. lalu membuat

kan mmnyargdmnpl{knn, penelitian ind :
h dart implementasi teknik tersebut dalam

pokok permasalahan yang dibad

tweening peda perancangan 3 e miksi Bizitza dan pengaruhnya
terhadap keloyakan animasi yang ditampilkan dan segi faktor waktu pengerjaan jika
dibandingkan dengan menggunakan Unity Ammator?

1.3 Batasan Masalah
Dalam perelitian ini terdapat beberapa batasan masalah antara lam;



l. Perancangon antarmuka hanya fokus pada tampilan menu utama hingga
gameplay imterface.

2. Penerapan amimiasi rweeming hanya pada tampilan antarmuka pada menu
utama dan gameplay interfice.

3. Penerapan animasi fweerning menggunakan plugin DOTween

4. Pengerjaan menggunakan game engine pada saffware Ullitjl'

5. Faktor pengujian hanya mehputl kelayakan animasi yang ditampilkan

a Mnnhenkmnitunnhfd:lnmpembmtmanmllmh:kmtm:mhpudn
Bame.
b. Dwapat digunakan sebagai referensi dalam pengaruh penggunaan rweening
terhadap waktu pengerjian animasi dalam antarmuka.
3. Manfaat bagi masyarakat Umum:



. Dapat digunakan sebagai referensi dalam penerapan animasi tweening
dalam game yang dibuat dengan menggunakan game engine Unity,
b. Memberikan edukasi perihal interfoce dalam game,

Lo Metode Penelitian

Pada penelitian ini dibutuhkan metode yang dapat mendukung proses
keberhasilan dalam penelitian. Adapun metode-metode yang dimaksud antara lain:
Lol Metode Pﬂgmpllzlllh'l:l.
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permasalshan dajam penelitian ini. yaitu bagaimana proses perancangan dan
implementasi animasi reeening pada tampilan antarmuka permainan aksi
Bizitza serta pengaruhnya terhadap waktu pengerjaan dan kelayakan animasi
yang ditampilkan,

e. Action Taking



Pada tahapan i akan dilakukan proses perancangan antarmuks. lalu
implementasi animasi fweening pada antarmuka geme Bizitzo dan proses.
export menjadi file game yang dapat dimstall dan dimainkan pada perangkat
Android.

d. Evaluating
Pada tshapan ini akan dilakukan evahsasi dari hasil implementasi animasi
mwn!ngpﬂihlu!ﬂl’mkﬂgnwe Bizitza. Beberapa hal yang akan diamati j"llhl

dasarkan fungsi-1 i pada inferface game yang berjalan
semestinya pndn ptuduk vang manggumkm fweening dan menggunakan
Unity Animator. lalu melakuksn pengamatan dan perbedsan waktu
berdasarkan tahapan dari pengerjaan animasi menggumakan hweening dengan
unity animator pada antarmuoka gome Bizitza,

. Beta Testing
Pada tahapan ini akan dilakukan evaluasi kepada responden vaitu Dosen dari
Universitas Amikom yang mengajar mata kulinh yang berkaitan dengan



pengembangan game, developer atau pengembang dalam industnl game, dan
gamer atau pemain game. Evaluasi tersebut berupa kuisioner dengan menilai
kelayakan animasi yang ditampilkan pada antarmuka game dan pendapat dari
responden mengenai hasil dari penggunaan teknik yang lebih baik dalam
menampilkan animasi pada antarmuka tersebut.

1.7 Sistematika Penullsan
Pada bagian ini dituliskan wrut-u

Berisi berhagai sumber referensi yang digunakan dalam penelitian ini baik berupa buku,
Jumal, mavpun arttkel yang berkaitan.

LAMPIRAN

Berisi lampiran berkas dari proses hingga hasil penelition
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