BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi digital telsh mendorong pertumbuhan indusiri
game sebagal salah satu hiburan paling inovatif di dunia. D tengah kemajuan
grafis dan sistem figa dimensi, game 20 masih tetap memiliki basis pemain
yang besar Mﬁgnmfwmmhu keterampilan pemain,
Kecepatan reaksi, din kelepatan wakiu, bukan kompleksitas visual [1]
IRIMETS dalam hasil puﬁliﬁtﬂuya menunjukkan  game 20 tetap diminati
Karena mampu menghadirkan pengalaman bermain yang intuitif dan mudah
dipahami kalangan pemain [2].

ﬂiﬂﬂua.tu gemre game 20 yang paling menonjol ada}lhwmgr
Genre ini menitikberatkan pada kemampunn pemain dalam mengendalikan
karakfer untuk melompat dan melewati berbagai rintangan, Untuk memberikan
pengalaman bermain yang baik dibutuhkan gumﬁu[ yang optimal, yaitu
bﬁgmrmm kontrol dan respon don sistem pemum mampu memberikan
sensasi keterlibatan yang nyata kepada pemain [3] Karena ifu keberhasilan
game platformer sangat bergantung pada mebm‘kinﬁfm miechanics) yang
mencakup fisika gerak. waktu reaksi, serta kes
risa pencapaian.

agan antara kesulitan dan

Di antara berbagai mekinik permainin yang ada. mekanik lompatan
(fump mechanic) merupakan salah satu elemen paling fundasmental dalam
genre  platformer. Kualitas mekanik lompatan berperan penting  dalam
membentuk persepsi pemain terhadap kontrol dan fantangan permainan [4].
Faktor-faktor seperti gravitasi, momentum, serla durasi inpo  dapat
memengarhi seberapa responsif dan nyaman mekanik lompatan dirasakan
oleh pemain. El Idrissi dalam penelitiannya menunjukkon bahwa rancangan



mekanik lompatan yang tepat dapat meningkatkan keterlibatan pemain melalui
keseimbangan antars rasa frustrasi dan kepuasan saal berhasil menyelesaikan
tantangan [5].

Berbagai penelition menunjukkan bahwa mekanik lompatan dalam game
patformer tidak bersifat tunggal, melasinkan memiliki beragam variasi desain
vang dapat mengha.alikun kmakm kontrol dan tingkat tantangan yang
berbeda. Fnslml\dﬂt I'm:nyunhm hlun ma.n implementasi mekanik
Iuniputﬂpm_iﬁmglﬂmﬂ erbedaar came Hm signifikan, terutama
mmmspadmmm pemain Imhﬂﬂﬂpmnﬂpenmman
[ﬂ; Scla.m itu, El Adrissi menjelaskan bahwa variasi

ariasi d:l.EIh'J perancangan
mekanik lompatan, termasuk pengaturan fisika dan durasi inpus, dapat
‘memengaruhi keterlibatan serts kepuasan pemain dalam mmmd::m
tuntangan [S]. Studi mengensi plaver experience juga menegaskan bahwa
perbedaan  keputusan desain mekanik  berkontribusi Iﬂm terhadap
pﬂwﬂ. bermain yang dirasakan pemain [9][10]. Namun demikian,
mhﬂnﬂmﬂ' penelitian tersebut masth membzhas-mekanik permainan secara
winim atan melalui pendekatan konseptual dan eﬂiﬂﬂiﬁ

‘Berdasarkan kajian, tersebut, masih terdapat keterbatsan penelitian
mmwm pﬁ!cpdpm;&-f pemain dalam satu
konteks game 20 platformer yang sama. Keterbatasan ini menunjukkan adanya

kebutuhan akan penulﬁhrm m mll pemahaman lebih jelas

mengenal peran mekanik lompatan sebagai mekﬂmk inti dalam membentuk

pengalaman bermain pemarn.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut:



I. Variasi karakteristik mekanik lompatan sebagai mekanik inti pada game
2D platformer masih belum memiliki kajian empiris yang secars jelas
menjelaskan dampaknya terhadap pengalaman bermain pemain.

2. Belum terdapat kejelasan mengenai bagaimana perbedaan karakteristik

mekanik lompatan memengaruhi persepsi pemain terhadap kontrol,

tingkat taniangan, dan kenyamanan bermain,

sederhana, beru : ng | terhadap
;Eﬂgﬂl'ﬂ]nm bermain {u_rﬂ* m.'per!'me} Fﬂl‘lﬂm

L4 Tujuan Penelithin
Tujuan dari penelitian ini adalah:



|. Memperoleh pemahaman empiris mengenai pengaruh variasi karaktenstik
mekanik lompatan sebagai mekanik inti terhadap pengalaman bermain
pemain pada game 2D platformer.

2. Menganalisis persepsi pemain terhadap kontrol, tingkat tantangan. dan
kenyamanan bermain yang dihasilkan oleh varasi mekanik lompatan.

1.5 Manfaat Peq.ﬂj;lln

L. M:Lnfﬂl'rTﬂﬂl'ﬂiS
Memhm‘ilm kontribusi terhadap bidang pengembangan game 2D
platfirmer k;hlqm ﬂuhlﬂ memahami pﬂtﬁ.!qckﬂﬁkhﬂpala.n {frmmp
‘mechanic) terhadap pengalaman bermain (gameplay éxperionce) [2][3].

Mngld.l acuan bagi pengembangan game lokal uniuk m.unhﬁnk
permainan yang intuitif dan menantang dengan pendekatan flmiah,

1.6 Sistematika Penulisan

Eizﬁsi sistematiky penulisan skripsi yang memust umian secara garis
besar isi skripsi untuk tiap-tiap bab. Peneliti hnm dapat mendeskripsikan
{mgglmhﬁl:hujap&qwmmmg masing Mmﬂm disusun. Jelaskan
secara singkat isi dari bab L. bab 11, bab 11, bab IV, dan bab V"

BAB 1 PENDAHULUAN, benisi latar M;I&nlnﬁ yang mendasari
penelitian mengenai perancangan dan analisis mekanik lompatan pada game
2D platformer Fox Leap, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian,

mantaat penelition, serta sistematika penulisan skripsi.

BAB [1 TINJAUAN PUSTAKA. berisi tinjauan pustaka vang berkaitan
dengan penelitian, meliputi konsep game 2D platformer, mekanik lompatan
{fump mechanic), game feel, serta dasar teori yang digunakan. Bab ini juga



membahas penelitian terkait yang menjadi referensi dan kerangka pemikiran
dalam mendukung penyelesaian permasalahan penelitian.

BAB 1l METODE PENELITIAN, membahas jenis dan pendekatan
platformer Fox Leap, analisis permasalahan mekanik lompatan, solusi yang
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