BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dewasa ini,video game berada pada masa kejayaannyaleo Game bisa
disebut sebagai salah satu sarana baru, dimanaasama sangat efektif dan
menyenangkan untuk mengisi waktu senggang, mutaadak-anak, remaja, hingga
orang dewasa sekalipun. Dikarenaksitleo game ini sangat menghibur dan
menyenangkanyideo game selalu dibuat semenarik mungkin untuk mencuri hati
para pemainnya/ideo Game sendiri awalnya ada mulai tahun 1948, adalah sebuah
game analog pertama diluncurkan, yang bentuknya mirip segetigendalremote
control miniatur mobil atau pesawat. Lalu, video game mufe@rambah dunia
perangkat mesiarcade dengan menambahkan unguaphic sederhana didalamnya.
Seiring berjalannya waktwjdeo game mulai merambah ke perangkat komputer (PC)
dengan salah satu judul terkenalnya adalah PadA@mman adalah salah satu judul
video game yang melahirkan video-video game lainnya di pekahgomputer,

Mario Bros. salah satunya.

Tidak hanya di PCyideo game makin berkembang dan meluncur di
handheld, dengan tujuan bisa dimainkan dimana saja, taapashduduk di depan
layar komputerVideo Game di handheld tadinya hanya berupa sebuah mesin yang
hanya khusus untuk 1 jengame saja. Perkembangan jaman ke jaman membawa
lahirnya ponsel, davideo game ditanamkan didalamnya, salah satunya yang paling
klasik adalahSnhake di ponsel monokrom merklokia. Seiring dengan perjalanan
revolusi dari ponselvideo game mulai berkembang dari segi grafiknya dari
monokrom menjadifull color. Seiring dengan munculnya jenis ponsel baru -
Smartphone, grafik dari sebuatvideo game juga mengalami peningkatan cukup
signifikan. Selairsmartphone, kini mulai bermunculan berbagai macam jenis tablet,

dimana dalam perangkat tablet itu, banyak sekalafatvideo game.

Tapi, video game di perangkat handheld pastinya akan mengalami

keterbatasan dalam hal grafik, spesifikasimeplay hinggatotal size file dari video



game itu sendiri. Tidak hanya itu, jikeideo game dimainkan di perangkdiandheld
(misalnya smartphone atau tablet), yang paling berpengaruh adalah resolusi dari
layar dengan gambar yang terbatas. Kedua adalahselgr pengendalian dalam
game nya sendiri, dikarenakan padaartphone dan tablet, jarang memiliki sarana

output berupgoystick atau sarana lainnya untuk memudahkan bermdao game.

Popularitas game padpersonal computer dengan sudut pandang orang
pertama atau yang biasa disebut derfgast Person, sangat popular dikalangan para
gamers. Merujuk pada artikel yang ditulis diww.gameranx.com dengan judul “Top
15 PC game 2013” game seperti Metro : Last Lidghise of The Triad, Crysis @an

game seri horror Amnesiaerupakangame-game yang mengambil sudut pandang

orang pertama atéirst person.

Dari segigenre, banyak sekali jenigenre yang ditawarkan dalamideo
game, mulai darigenre action, adventure, puzzle, hingga simulasiGame yang cukup
popular pada tahun 2013 adalghme yang mengambil temaurvival horror.
Menurut daftarTop Rated Game Last 12 Month padawww.gameranx.com duagame
bertemakansurvival horror yaitu Outlast dan Amnesia : Machine for Pigs
menduduki peringkat ke-3 dan ke-5. Selain game-gtarsebut, ada juga game-
game lain yang mengangkat tesuavival horror yang sudah beredar yaitu, Slender :
The Eight Pages, Resident Evil, Penumbra dan Drga@ame-game tersebut tidak
hanya menawarkan suasana seram saja, tapi jugawad@aa jalan cerita yang

menarik kepada pemainnya.

Melihat dari kesuksesan kepopuleran dgaime dengan temaSurvivor-
Horror yang beredar di pasaran, maka dalam penulisapsshni bertujuan untuk
membuat sebualyame 3D dengan teméSurvivor-Horror, menggunakan sudut
pandang orang pertama atiust Person. Judul dari game yang akan dibuat akan
mengambil judul The Sght". Game ini menawarkarenvironment akan membawa
pengalaman menyeramkan saat memainkan game i) stelgame ini akan fokus
pada storyline yang terstruktur dengan baik dan dalamameplay yang

menyenangkan, dan karakter yang menarik.



1.2

Rumusan M asalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, adagerdpa masalah yang

dapat dirumuskan sebagai berikut :

1.

1.3

Bagaimana pemain dapat merasakan suasana yamgenar@kan melalui

tampilan dargameplay.
Bagaimana pemain dapat tertarik denggme yang dirancang.

Perangkat ataplatform apa yang akan digunakan untuk dapat memainkan

game ini

Ruang Lingkup
Berikut adalah cakupan dalam pembuaame "The Sght" :
Menggunakamame engine Unity 3D

MenggunakanGoogle SketchUp 8 untuk perancangarenvironment dan

bangunan

PerancangaMap danObjectives

Menggunakan pemrogramdavaScript.

Hanya dapat dijalankan giatform PC
Pembuatastoryline, world, items, objects dangameplay
Perancangabser Interface

Perancangan efek suara, gambar dan pencahayaan

Perancangaenvironment yang mendukung.



1.4  Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari penulisan skripsi ini adalah untuk rbeat sebuah game
Survivor-Horror berjudul "The Sght", yang menawarkan suasana seram dalam
permainan melalugnvironment padagame world dan jalan cerita.Game ini dapat
dioperasikan menggunakan PC. Tujuan lainnya adatdr game dengangenre

survival-horror bisa semakin berkembang di kemudian hari.
Manfaat dari pembuatan game ini adalah :

* Memberikan kesempatan kepada pemain untuk merassu@sana seram

dalam bermain game.

* Sebagai sarana pengisi waktu senggang untuk penteiatama untuk

Seorangore gamer

* Mengajak player untuk menjelajahigameworld dan menyelesaikan setiap
tugas yang diberikan , yang nantinya akan membamaam kepada cerita

yang ingin disampaikan melalgame ini.

1.5 Metodologi

Penulisan skripsi ini menggunakan metode metoddisés dan perancangan

sebagai berikut :
1. Metode Analisis

Metode analisis yang dilakukan dalam perancarmsgapsi ini adalah

sebagai berikut :

* Melakukan analisa terhadap jawaban-jawaban darsiner yang
disebarkan kepada responden, sebagai bahan pergarbauntuk

membuagame

* Melakukan analisa terhadamme-game sejenis, yaitu game dengan
tema survival horror, sebagai bahan referensi dan perbandingan

dalam perancangan dan pembuajame ini.



1.6

Metode Perancangan

Metode perancangan yang digunakan dalam pembgatamadalah
perancangastoryboard, sistem.environment, karakter darobject, gameplay,

serta perancangan jalan cerita.
Evaluasi

Melakukan evaluasi terhadagame yang dibuat untuk mengetahui

apakahgame yang dibuat sudah sesuai dengan rancangan dassanal

Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah pembaca dalam memahami skripsnaka skripsi ini

dibagi kedalam kelompok pembahasan menjadi beadrap dan subbab yang akan

dijelaskan secara rinci pada masing-masing bab.pémasistematika penulisan

skripsi ini adalah :

1. Bab 1 : Pendahuluan

Bab ini membahasa tentang latar belakang pembgateg cakupan
dari game yang akan dibuat, tujuan dan manfaatpdeepenelitian yang

digunakan dan sistematika penulisan.
2. Bab 2: Tinjauan Pustaka

Bab ini membahas tentang teori — teori yang memdaiauatnya
skripsi ini, yang dibagi menjadi teori yang berkait dengannteractive
multimedia, teori yang berkaitan dengan tema penelitian dait paselitian

atau produk sebelumnya.
3. Bab 3 : Metodologi

Bab ini berupa pembahasan metode yang digunakamdambuatan
dan pengembangagame yang dibuat. Hasil metodologi pada bab ini berupa

hasil analisa dan perancangan.



4, Bab 4 : Implementasi dan Pembahasan

Pada Bab ini, hasil dan pembahasan berisi tahajparcoba,
komentar, evaluasi terhadap hasil rancangan asgplikrang telah dibuat
dalam Bab 3. Di dalam bab ini, diskusi atau aisatgskriptif kuantitatif dan
atau kualitatif dihubungkan dengan konsep, pendekatdan proses

perancangan yang telah dilakukan dalam Bab 3.

Data ditampilkan dalam bentuk grafik, tabel, dambar, dilanjutkan

dengan penyajian hasil yang sesuai dengan bahasan.
5. Bab 5: Kesimpulan dan Saran

Pada Bab ini akan diberikan simpulan berdasarkai &aalisis dan
proses perancangan aplikasi dan saran yang berahamfauk pengguna atau

pengembang dalam hal pengembangan aplikasi letilt.la



