BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Industri kreatif saat ini menjadi seb

wjadi pusar yang sangat potensi
m operasi Android mineul kepasamn, Hal ind dik

Gougle Play maupun distributor digital ganse ldinnys
Melihat peluang tersebut maka game “Duck-Xel Dash” dirancang untuk
perangkat telepon bersistem Android. Game ini bergenre 2D endless runner. Genre

ini dipilih karena Gamepfav-nya yang sederhana dan interface yang menarik



membuat game ini sangat menyenangkan untuk dimainkan dan cocok untuk mengisi
wakiu luang.
Mengembangkan sebush game saat ini sudah sangat mudsh dengan adanyn

Game Development £Kit. Di antaranya terspdia dengon harga tertentu odo pula yang

menyediakannya dengafl gratis. Salih saty dari Guene Development Kit tersebut
adalah Uniry. Uity adalah Game Developmen: Kif yang mampu mengembangkan

ane 8, Google Native

'.,XBDJ[ 360, PS4 dan Wii. Karena Uity tidak sepenuhnya gratis

besar

X 3600,

s pemrograman yang didukung di Uniry Secars mative adalsh C#, Java
Script, dan Boo dengan MomoDevelop sebagai ADE Untegrattd Development
¥

C# sekarang lebib popular untk |
berjalan di platform amdroid. Dukungan referensi C# cukup banyak dan proses
debugsging lebih mudah dibandingkan dengan JovaScript sehingga dipilih sebagai
bahasa pengembangan game dan MonoDevelop sebagai IDE-nya,

adalah bahasa yang

Jmitv. Dibanding Java Script.
[Tt e Bime k!l‘ﬁ'ﬂ lebih ketika



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, rumusan
masalah diambil sebagai berikut: Bagaimana merancang Aplikasi Game 2D “Duck-
xel Dash™ menggunakan Cnire.

14 Maksud dan Tujuan Penelitian
Adapun maksud dan tujuan dari peneltian adalah :



I. Penelitian ini disusun sebagai cara memahami bagaimans pengembangan
game melalui proses perancangan sebush game dengan judul “Duck-Nel
Dash™

2. Mengenal, memahami dan m nguasai cara serta proses pembuatan gam

2. Analisis dan Perancangan
Penulis melakukan analisis dan game-game yang sudah ada sebagni referensi
untuk melakukan perancangan flowchart dan struktur navigasi, sesuai dengan
apa yang dibutuhkan.



3. Implementasi

Mengimplementasikan fowehars dan struktur navigasi yang telah dibuat
dalam pembuatan axser dan penerapannya dalam Uity
4. Pengujian

Dalam bab ini menjelaskan teori tentang Unity dan penjelasan tentang
hal-hal yang terkait demgan pembuatan gome “Duck-Xel Dash” serta
penjelasan tentang beberapa soffware yang digunakan,



BAB I ANALISIS DAN PERANCANGAN

berupa model wser interface, kebutuhan perancangan game yang diperfukan
cara bermain game “Duck-Xel Dash”, dan gambaran umum perancangan
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