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1.1 Latar Belakang

Permainan video game merupakan salah satu perkembangan paling masif
saat ini, mulai dari kalangan muda hingga kalangan tua bermain video game.
Permainan video game adaish kamjmi kompleks dan rumit yang mencakup
kreasi program Komputer, yaitt perangkat lunak, clemen grafis, kemposisi musik,
rekaman suara, materi. mmm. hak cipta. don terkadang pertunjukan
ulﬂhm[]j Pada em digital saat ini, perkembangan industri game telah
. hasilkan berbagal jenis permainan yang dicancang untuk memenuhi beragam
!mh&lhmpcugguna Game tidak lagi hanya digunokan sebagal media hiburan,
leﬂjnﬂ.tﬁhh dimanfaatkan dalam bidang pmdidlhq,memm
pemasaran, hingga kegiatan bisnis. Berbagai inovasi teknologi memungkinkan
ﬂgmemk:m pengaloman. internktif yong dapat mmdnhmg proses
pembelajaran, simuolasi, maupun promosi produk dan layanan. Meskipun tujuan
pqemhmvu semakin beragam. fungsi utama mtﬂap sch;@ SAFANG
h“ﬁuhn yang mampu memberikan kesenangan, mnmm, l}.ﬂl menjadi
media pelepas penat setelah menjalani aktivitas s&h.nm'}'[ﬂ.

. ﬂlﬁmﬂﬁﬁalme deEm}I;lﬂl'mh}EbﬂbH batas antar
genre mﬁﬂuﬁ mﬁ kabur, w game sant i mengoabunokan berbagai
mekanik permainan dari beberaps genre sekaligus sehingga klasifikasi genre

menjadi lebih kompleks dibandingkan periode Hbdﬂmn}ra. Kondisi tersebut
mendorong munculnya berbagai -gu:uIe hibrida - }r:mg menawarkan pengalaman

bermain yang lebih beragam kepada pemainf3]. Melalui analisis terhadap data
Steam menunjukkan bahwa tren genre game memiliki rata-rata siklus pertumbuhan

yang berlangsung sekitar empat tohun sebelum mengalami penurunan atau
transformasi ke bentuk genre baru. Hal imi menunjukkan bahwo perkembangan
game modern tidak hanya dipengaruhi oleh kemajuan teknologi, tetapi juga oleh
perubahan minat komunitas pemain yang berlangsung seeara berkefanjuton dengan



I3

ditandai munculnya berbagai genre dan subgenre barmu vang terus berkembang
mengikuti perubahan preferensi pemain|4].

Salsh satu perkembangan genre game alah fack and sfash yang merupakan
subgenre dari game action. Game hack wnd slesh merupakan game yang berfokus
pada pertarungan jorak dekat dengan tempo cepat. Istilah fack and slash mengacu
pada berbagai jenis serangan yang dilakukan secara berulang terhadap musuh
menggunakan senjaia seperti pedﬂn&:m alamsenjata tajam lainnyaf2]. Salah
satu karakteristik 'uh;p:ﬁ' gemﬁm iﬁhmhﬂu:ul vung relatif mudah
dipahami. dimana pemain tidak periu menghafal banyak kombinasi tombol untuk

Ml‘ﬂngmm{mhn} KmmmmmI membuat
pemain. Eﬂp.nl lebih fokus pada aksi, pergerakan karakler, serta menghadapi
ldwﬂlh besar musuh dalam waku yang bersamaan. Mnﬁm hack and
.n*q& mampu memberikan pengalaman bermain yang m intens, dan
memnusskan melalw afur pertarungan yang cepat dan respunsﬂ[i[. [

waﬂ uratan di atas, muka penulis terdorong untuk iﬂﬁuk.u

pm-r.-lﬂhhhhiﬂﬁﬂ “Perancangan Game “Annihilation of Melody” Dmp!l’ﬁnnmp
Action Hﬂﬂ Siash" dengln menggunakan Uml:ﬂﬂ' Penulis mlﬂmunaka.n
mtphlmﬂlnm elemen visual 2D dan 3D untuk mcn:tpﬁhﬂlmﬂmm menarik
dan’ mendukung pengalaman bermain game “ dwwinilation of Melody™.

pengSIIN PRtulS JUSN TRERMINYan metode SaRe e oe! Life Cicle
(GDLC), yang mencakup inisiasi, pra-prodksi. produksi, pengujian. dan perilisan.
Penelitian ini diharapkan dapat terciptanys protolipe game “Annihilation of
Melody™ yang dapat dimainkan secam individual (single plaver) dan tanpa

membutuhkan koneksi uﬂﬂnﬂ‘[‘qﬂ'ﬁhﬂ
12 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah divratkan. Maka berikut adalah
rumusan masalah yang skan dikaji dalam penpelitian : Bagaimana proses
perancangan game “Aanififlation of Melody " dengan konsep action fack and slash
menggunakan metode Game Development Life Cvele (GDLCY?



1.3 Batasan Masalah
Sebagui upaya penelitian mencapai tujuan dan tetap terarsh yang
semestinya, penulis menetapkan batasan masalah sebagai berikut

I. Game dibangun menggunakan Unity Engine dan diterapkan pada perangkat
berbasis sistem operasi windows dengan minimal windows 10,

. Game yang dibangun adalah gz afffine dan bersifat single plaver.
. Game dibangun untuk usia peim

2. Menambah wawasan penulis tentang studi literatur dan teori dalam
perancangan gome,

3. Memberikan sumbangsih pemikiran terhadap ilmu yang relevan dengan
penelitian bertema game action hack and slash.



Bagi Pembaca :
. Pembaca dapat menjadikan penelitian ini sebagai rujukan landasan
teori untuk penelitian selanjutnya pada materi yang serupa.
2. Memberikan ilmu pada pembaca tentang hagaimana cars merancang
dan membangun sebuah game.
1.o Sistematika Penullsan
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