BAB 1
PENDAHULUAN

| | Latar Belakang

Perkembangan teknologi multimedia interaktif telash mendorong kemajuan
pesat  dalam indusini pengembangan game. Game modem tidak hanva
mengandalkan grafis yang realistis, tefapi jugi penerapan konsep pemrograman
vang kompleks untik mencipiakan pw bermain yang imersif. Salah satu
aspek pentmg‘dﬁpmmm adalah perancangan dan implementasi
mekanik karakter. yaitu aturan dan sistem yang mengstur bagaimana karakter
bergerak, merespons input pemain. seria berinteraksi dengan lingkungan virtual
Mekanik ini mencakup perilsku seperti berjalan, melompat, . berlari. hingga
bﬂ‘immkﬁi dengan objek, yang secara  langstng w kualitas
pengalaman bermain [1].

Penelitian ini dilakukan sebugai bagian dari proyek pengembangan game
dalam fingkungan akndemik, yang juga telah dipamerkan pada acar Gﬂpﬂ(my:l
Mahasiswa m;. sebuoh pameran  karya tuges akhir mahasswa vang
diselenggarakan di Mall Sleman City Hall. Proyek ini mengusung judul “Life in
Borderdine ", sebuah game 3D bergenre horor yang tennspimsi dan gayavisual dan
atmesfer sumealis Linle Nightmares. Tantangan utama dalam pengembangannya
terfletak pada bagnimana mekanik kamkter ufama dapat dimncang dm
dummhmimm M‘I‘II]IUII sm*pﬁgmikun. interaksi dengan
ohjek. serta respons karakter terhadap hugkumm

Secara teknis, peﬂgmrhmg:m mekanik karakter utama dalam Life in
Borderfine difokuskan pada karmkter Aya, seorang gadis berusia 9 tahun yang
masth bersekolah dan menjadi tokoh utama dalam permainan. Pengembangun
mekanik Aya menggunakan Unity Engine dengan bahasa pemrograman C#, di
mana  Unity menyediakan sistem berbasis' komponen vang  memud ahkan
pengembang membangun penlaku karakier melalui skrp vang mengatur mput
pemain, animasi, gravitasi, serta deteksi tumbukan (collision  detection). Dalam



proses pembuatannya. penelitian ini menerapkan metode pengembangan game
berbasis Game Development Life Cycle (GDLC) yang mencakup tahap inisiasi,

pru-produksi, produksi, dan evaluasi sehingga alur pengembangan berjalan
sistematis, Selain itu, metode penelitian yang digunakan meliputi analisis
kebutuhan, perancangan mekanik, hingga pengujian fungsional untuk memastikan
mekanik Ava berfungsi sebagaimana dirapcang. Pada aspek logika permainan,
mikanik kamkiﬁdhlgm mnggunahﬂ-lﬁﬂmtnﬂﬁnile State Machine (FSM),
yaitu model pengem:ltbh penhku—mm,lﬁmkmr ke dalam beberapa
shate sepem.dﬁmfbér]niqu, dan hernteraksi, -ﬂi_m;mn karakter hanya
dapat berada pada satn seate duhu.m waktu dan berpindah berdasarkan kondisi
mrmm FSM membuat perilaku Aya lebih tersiruktur, konsisten,
ST  serfa mudah dikendalikan secam logis,

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan

i mentasikan  sistem mekanik  kamkter utama pads game j‘;ﬁr in

nis;-h émga.n memaonfastkan kemompuan Unity dan C#. Melalui penelitian

ini, diharapkan dapat diperoleh pemabaman yang lebih dalam mengenai bagaimana

‘aspek teknis pemograman berperan penting dalam. mencipiakan _]Hngahmnn
bermain yang imersif dan mendukimg ten horor dalam sebuah game interaktif.

1.2  Romusan Masalah

 Berdosurkan dari latar belakang masalah yang telah disebutkan rumusan
masalah bagaimana m dan nmguwm.uﬁan sistem  mekanik

karokter utama pada game “Life in B:mﬁrﬁu“ berbasis  Unity Engine

menggunakan bahasa pemmgriman C# agar menghasilkan kontrol karakter vang
responsif? .

1.3 Batasan Masalah

Agar penelition ini lebih terfokos dan tidak melebar dar tujuan vang tefah
ditetapkan, maka batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Penelitian ini difokuskan padapengembangan game Life in Borderline yang
dibangun menggunakan Unity Game Engine dengan bahasa pemrograman



C# sebagai dasar implementasi sistem. Penggunasn game engine lain
maupun perbandingan antar platform pengembangan lidak dibahas dalam
penelitian ini.

b. Pembahasan penelitisn hanya mencakup proses perancangan  dan
implementasi mekanik karakter utama (playver character). Aspek lain dalam
pengembangan game seperti desain level secara detail, pengembangan alur
cerita {slm}'hne}, pemncmgm.ﬂnih‘#ﬂtgfel: suara, serta desain karakter
dari sisi artistik tidak me@difﬁmmwlﬂﬂ

c. Pengujian Mem_lm- oleh pengembang (pepeliti sendiri) serta
melibatkan responden terbatas dar kalangan mahasiswa sebagal penpguna
wmum untuk memberkan umpan balik terkasit fingsionalitas dan
kenyamanan kontrol kamkter. Selain itt, dilakulmn pula, uji ahli (expert
review) oleh dosen atau praktisi yang memiliki kompetensiidi bidang

- pengembangan game atau multimedia mteraktif,

d. Materi pengujian difokuskan pada mekanik karakter utama, yang meliputi
Md,asﬂr seperti begalan, berlan, dan melompat. mmmkﬁﬁngm
objek, serta respons karakter terhadap lingkungan permainan. Pengujian
dibatas pi;liii aspek fungmonalitas sistem dan m pmﬁnnn {user
experience) terhadap mekanik karakter yang telah dikembangkan.

Fmﬂmhhﬂﬁmmmmpm mm baik dari sisi teknis
maupun non-teknis, sebagal herikut:

i Merancang dan mmhmhﬁm_mmmhmk karakter utama pada
game Life in Bordeefine menggunakan Unity Game Engine dan bahasa
pemrograman C#, dengan menerepkan konsep Finite State Machine (FSM)
serta sistem input yang responsif untuk mengatur pergerakan dan interaksi
kamkter di datam lingkungan permainan.

b. Menghasilkan sebuah prototype game 3D bergenre horor vang
menampilkan karakter utama dengan kontrol vang stabil. responsif, dan



nteraktif, sehingga mampu mendukung suasana serta tema permainan yang
mencekam dan memberikan pengalaman bermain yang imersif kepada
pemain,

¢. Mengembangkan kemampuan non-teknis peneliti, seperti berpikir kntis,
peumhanmhh.dmlcmumﬂlas nmhknprmpemnmpn dan

2) Mengembangkan kemampuan penulis dalam berpikir knitis, pemecahan
masalah, serta pengambilan keputusan teknis selama proses pengembangan
Eame.

3) Meningkatkan  keterampilan  penulis  dalam  menerapkan  konsep
pemrogramarn, khususnya penggunaan Finite State Machine (FSM) dan
pengelolsan input serta animasi dalsm Unity.



c. Manfaat bagi Pembaca

1) Memberikan gambaran praktis kepada pembaca menpgenal  proses
pengembangan mekanik karakter utama pada game 3D, mulai dan tohap
perancangan hingga implementasi.

2} Menjadi  sumber pembelajaran  bagi pembaca yang tertank pada
pengembangan game, khususnya dalam memahami mekanik pergerakan
dan interaksi karikter dalany game bergenre horor.

1.6 Sistematikn Penulisan

enulis ﬂ:ﬁpﬁhdmmkm‘gﬂmbmau
UM mgm:.'n !si ilﬂ‘ setiop bab sehinpga memudahkan pembaca dalam
memabami alur pefrhahi:an. .#dapun SUSUTAN hﬂh-dﬂhn-:k_r'pﬁ-ﬁn_—ginhh sebagai
BAB I PENDAHULUAN
Bab mi berisi urmizn mengenai lutar belakang penelitian, rumusan nmsnhh,-,:-lmas.au
masalah, tujuan penclitian, manfaat penelitian, serta sistematika penulisan skripsi.
Tujtmn dari bab i1 adalah membenkan gambaran awal m fokus dan arah
penelitian terknit pengembangan mekonik karakter utama pada geme Life in
Borderline.
BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini menyajikan teoriteori dasar vang menjadi landasan dalam penelitian,
seperti teori pengembangan game, mekanik karakter, h‘m’aep finite state machine,
Unity Engine, bahasa pemrograman C#, séria penelition-penelitian terdahula yang
relevan. Bab imi bertujuan memberikan dasar konseptual sebagai acuan dalam
proses analisis dan produksi,

BAB I METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menjelaskan metode penelitian yang digunakan, meliputi tahap
pengumpulan data, analisa kebutuhan sistem, proses produksi atau implementasi,
serta  tahap evaluasi  Setisp longkah  dijelsskan secara  sistematis  untuk



mendeskripsikan bagamana penelitian berlangsung dan tahap awal hingga tahap
akhir,

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisi pemaparan hasil dari implementasi mekanik karakter utama pada
gnneLﬁeianduﬁm Enhhimmuhmdmhi;dhmﬂpmgmhngmm
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