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1.1 Latar Belakang
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melegenda dan game Ia.mnyl vang sejenis dan menjadi one of the kind game
platformer karena desain levelnya belum pernah dipakai oleh game lain. Kini,
dengan munculnyn game engine seperti Unity. Penulis tettark untuk mencoba
membuat desan yang sama tetapi denpan pendekatan vang berbeda vaitu
menggunakan jenis game Action-Adventure Racirg sebagal genre utamanya
dimana level music di Ravmean Legendds diubah dari jenis rmemning dengan tipe



kamera Third Person dari samping menjadi driving dengan tipe kamera Top Down
Perspective. Selain itu, lema artistiknya dan latar belakangnys yang awalnya fantasi
diubah menjadi realistis dimana setting tempat untuk level music yang dibuat oleh
penulis berada di San Francisco, Amerika Serikat. Kenapa San Francisco?

Selain sesual da@n Game D.e:ngn Dacument }I':I.IIE dibuat penulis. juga

Sepeti apakah jadinya bila desain level musik di Rayman Legend:

ipe running dengan Side-Scrolling Third Person
'.._‘ mgmrq’mp tive _:..

waktu habis dimana wi
¢. Desain map akan diadaptasi dan kota San Francisco di California USA.
d. Latar waktu di dalam game sekitar tahun 1980an.
e. Background music yang digunakan sdalsh musik bergenre disco
schingga sesuni dengan latsr wakiunya.




1.4 Tujuan Penelltian
Selain sebagai persyaratan untuk kelulusan program S1 STIMIK AMIKOM
YOGYAKARTA. Skripsi ini bertujuan untuk:

I. Menerapkan dan mengembangkan ilmu yang diperoleh selama kulish di
STIMIK Amikom Yogyakarta.
M I |: ikan “.:._- -

- hahm'pﬂﬂm m’l ilmizh ini bermofan

|. Studi Literatur
Di tahap ini, dilakukan dengon membaca, mencari sumber-sumber
informasi yang berkaitan dengan skripsi ini baik dari buku, internet atau
bermain langsung gamenya yang akan di implementasi desainnya uniuk
sknipsi ini.



2. Analisis dan Perancangan Sistem
Di tahap ini, akan dilakukan analisis serta perancangan system yang
meliput;
a. Membuat ploticerita game.
b. Mendesain dan membuoat map untuk game.
¢. Merancang kendaraan spa yang askan digunakan Player dan
an apa yang akaf menjadiiedstacles don scenery backgroumnd,
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Pengujian Sistem
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Berisikan tentong latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, metode penelitian dan sistematika penulisan
untuk Skripsi ini.



BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini akan mengurai teori-teori yang mendasuri pembuatan game ini
mlai dari definisi game, sejarah singkat game, genre game, jenis-fenis
rating game dan engine-engine yang digunakan untuk membuat game.
BAB 11T ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini akan menguraikan lataf belakang cerita, aturan main, flowchart dan
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