BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang
Asset visual berfungsi sebagni bapgian dari preseniation layer yang

merepresentasikan data permainan kepnd.a pcnmm Oleh karena i, dalam
pengembangan game 2D, asset gam Mﬂg peranan penting sebagal
komponen visual dasar w“g ‘membentuk dunia permainan. Cutscene adalah
mekanisme nﬁiﬁh‘mﬂgm bﬂiﬂnﬁ se Jcnult.-:lmmmn m::rrjrﬂmhka.n
Kendal? sl éontrol)

k Illlmsl atau Eﬁh c‘;.'m Muin L.ﬂmmafﬂ" |
EH ﬁuﬂhby frome adalah teknik animosi dimana mhpﬁlmﬂi‘m secard

berurutan untuk menciptakan ilusi gerakan [1].

OV PARAMA, sebagai perusahaan kreatif digital visual vang bergernk di
hﬂmlgm;m gume, memiliki program pencakokan untuk pdagu dimgan
produk m_hiﬂa ‘mereka hasilkan. Salah satu produk yang labir dari fnisiatif ini
adalah provek game 2D isomerric “The Last L uﬂm‘ﬂmﬂ berlatar
belakang pads era Kerajaan Majapahit, di sebuah rumah bambu yang tedetak di tepi
sungai. Narasi wwhhmuﬂmg mmgmmﬂ!{m yang
dllmmhum mm:& h@hnﬂ dan tdak pmh kmtml'l. schingea ia

mencari sertn manye!a:m'ljmn lmlhnyn dari I:m.tllgu.

Tantangan utama ﬂlh rovek in mmlan animasi asser 2D dan

cutscene pada game “The Last Light of Mother . Animasi asser vang digunakan

rupai kunang-kunang uniuk

meliputi gerakan idle, walk, run (memaokai animasi walk demgan mengurangi
stamina point (5P} kartika sesuai kapasitas stamina pomntnya), effock untuk
karakter kartika dan Senapati (Bos) ada 8 arah, sedangkan Tahu alas/ Prajunt
{ememy) ada 4 arah. Setiap karakter memibki gerakan Awrack masing-masing,
kecuali Tahu alas’ Prajunit (enemy) hanya berpatroli, animasinya ya ity waelt, dan
run (memakai animasi walk dengan menaikan movemeni speed nya didalam wninv).



I3

Untuk cotscene animasi adalah bagaimana memvisvalisasikan gerakan tanan
Kartika, lari dengan ekspresi cemas, menangis, memutar setengah badan sant
melihat kunang-kunang dengan teknik animasi frame &y frome, dan perubahan
pencahayasn halus dari cahaya kunang-kunang vang menyvembuhkan ayah rama,
serta integrasi efek viseal kunang-kunang yang berkumpul membentuk siluet ibu.
Secara leknis, teknik animasi frame &y frame berperan penting dalam
penvajian mater: anNImMast axvel game 2D din critscene. Menggunakan teknik frame
by frame untuk memvisualisasikon adegan tersebut. Hal ini karena karena
penckanan pagii gerakan karakter yang dinamis sé[ﬂth'hlam terengah-engah,
tarkf;ul,ms mmm karakter menaleh Hﬂihhmang kunang
lan' menart yang Mﬁhﬂﬂ%imslkﬂn dengan teknik live shoot. Karena itu,
‘Ehlﬁrﬂ'm by frame dan konsep animasi 2D aﬂlﬂlﬁj‘lﬂﬂdapﬂt digunakan
m_lmmisuttilsaslkan ini. Proses pembuatan sstiap mmEnnﬂk:m
congept art 2d software yang digunakan Adobe Photoshop. dan m-ﬁ;gm
mengimplementasi gerakan idle, walk, dan airack pada animasi sefiap karakter
iﬂﬂﬂgm teknik frame by frame di Toon Bovm Harmony, lal r-em?lﬂug dalam
hmuk ‘image seguence, kemudian divhah ke dalom bentuk sprite. Untuk gutscene
adegan kartika berlari, menangis, lerengah-engah, melihat kunang-kunang dan
nﬂqm di dalum gua, jugas menggunakan teknik f r’w by frame di Foon Boom
Hamm lalu m image seguence ke davinci MMM ﬂﬁk kunang-
Kunatig yangs menyembuhkan fika aysh rama dan transisi kunang embentuk siluet
b, HW%‘WM E\‘-'Hﬂﬂll Itl! Wlﬂ?hmﬂ-km semua adegan

menggunakan ddobe pnmﬂmwﬂwmmkm hasil cutscene
vang sudah di render ke unity. karena sudah di buatkan script oleh programmer
sebelumnya, jadi tinggal memnsukannya ke dalam folder seript tersebut.

Dengan demikian, untuk dapat membuat idfe, walk, dan attack animasi asset
karakter 2D seria cutscene animasi yang memvisualisasikan gerakan tarian kartika,
lari dengan ekspresi cemas, menangis, memutar setengah badan sast melibat
kunang-kunang, akan menerapkan teknik frame by frame dalam sebuah konsep



game animasi 2D. Oleh karena itu, judul penelitian ini adalah “Pembahasan Asser
Game 2D dan Cutscene Animasi pada Game The Last Light of Mother”.
1.2. Rumusan Masalah

Berdosarkan uraian latar belakang, berikut adalah rumusan masalah untuk
penelitian ini;
“Bagaimana Pembahasan Asser Game 2D dan Cutscene Animasi Pada Game “The
Last Light of Mother™ .

ks ini, adalah

huj:ll:ndmgnuhaikmmhkdldahmmn}r
2. Mengimplementasikan teknik frame by frame pada karakter animasi asset
game 2D dan cut scene animasi dalam game The Last Liht of Mother,
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