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ABSTRAK

Sampai saat ini masih kurangnya Developer game yang berspesialisasi
dalam teknik Camera. Dan juga masih kurangnya efek-efek yang digunakan saat
menggunakan Dynamic Camera System di dalam game, seperti hanya bisa Zoom
In dan Zoom Out saja di dalam gamenya.

Animasi 3D merupakan teknik yang digunakan dalam proses pembuatan
game “Android Frontlines” dengan melalui 3 tahapan yaitu praproduksi ( Game
design, riset, desain karakter, dan Prototyping), produksi (Modelling character,
Modelling Environment, Animating, Programming, User interface dan Musik,
dan Komik atau Cut scene), dan pascaproduksi (Assembled, Debugging dan
mastering).

Permainan Animasi ; antlines ” terdiri dari 1 level yang di




A. PENDAHULUAN
1. Latar Belakang

Hingga kini masih kurangnya game developer yang berspesialisasi di bidang
camera in game.” John Nesky (2014:20). Pesatnya kemajuan teknologi juga
mempengaruhi bagaimana proses game dibuat dari zaman ke zaman. Di era digital
ini proses pembuatan animasi khususnya 3D menjadi semakin mudah dengan
adanya dukungan dari berbagai software yang tersedia.

Didalam game tema cerita juga sangatlah penting, dan tema yang bergenre
role playing game (RPG) sangat banyak diminati dikalangan pemain. Dalam
perkembangannya RPG mem|I|k| beberapa subgenre salah satuya adalah Action
role-playing (ARF*(F;) yaltu permalnan |n| menekartkpn pertarungan real-time

dimana pemaig

_‘mlllkl kontrol Iangsung atas karakter Permainan tersebut
‘ E:k5| hat[( an slash atau shooter

seringkali merrakpjl system serangan;; i

games. Gentr"' RPG merupaka _-j“genre ang cukup banyak‘ peminat, hal ini

berdasarka.n sur\(ey yang penulis] akukan d| platform dlstnbu5| digital dari

https: //steampmwered com ™ (2019) serta pemenang sé?a[ " I" nominasi  yang

I
N

h THE GAME AWARD$|2018 https //thegameawards com.
Didominasi o*lehgé\me yang bergenre AFQPG ' ‘

dilenggarakan

Berdasarkan t data dlatas penulls mem|I|h untuk membuat game yang
bergenre ARPG dan _:ynamic Oamera yang berJud‘r*‘Andrmd Frontline” pada
komputer berbasis windows. yang mencerltakan hamplr punahnya umat manusia
yang disebabkan oleh munculnya virus mematikan yang telah disebarkan oleh
seseorang. game ini berfokus pada pengembangan gameplay ARPG dengan letak

dinamika pada camera yang di sensasikan oleh pemain.

2.  Rumusan Masalah
Dirumuskan permasalahan yang akan diselesaikan berdasarkan pada latar
belakang sebagai berikut:
a. Bagaimana memproduksi game dengan tema ARPG melalui game 3D
“Android Frontline”.
b. Bagaimana memproduksi game dengan fitur Dynamic Camera melalui

game 3D “Android Frontline”.



3. Tujuan
Tujuan dari penciptaan karya game 3D “Android Frontline” antara lain :
a. Menciptakan game dengan fitur Dynamic Camera.

b. Membuat game dengan tema ARPG.

4, Sasaran

Target audien atau sasaran karya game “Android Frontline” ini adalah:

b. Usia : 16 ke atas

c. Jenis kelamin . Laki-laki dan perempuan

d. Pendidikan : Sekolah menengah pertama
e. Status social : Menengah keatas

Praproduksi merupaka

pengumpulan konsep konsep sebagai bahan karya. pencarian data-data yang juga
dilakukan sehingga konsep yang telah dibuat akan lebih matang. Berikut adalah
penjelasan pada tahap pasca produksi yang meliputi:

1) Game Design

Membuat game design membutuhkan beberapa riset dan data yang
diperlukan agar terciptanya game 3D yang baik. Riset dan data berupa ide
cerita, konsep karakter, latar belakang, gameplay dan latar musik. Dengan
genre ARPG, Shooter dan Stealth, cerita pada game “Android Frontline”
bercerita tentang dunia yang sudah hampir hancur yang diakibatkan oleh

penyebaran virus yang sangat amat berbahaya.



2) Riset Data

Karakter utama pada game “Android Frontline”” adalah seorang dokter
spesialis penyakit dalam (internist) yang bernama Arthur, dan terdapat 1
karakter pendukung yaitu Alexandrea dia merupakan robot yang ditugaskan
melindungi manusia dari kejahatan dan berperan sebagai playable side

character.

3) Desain Karakter

Karakter utama pada game “Android Frontline” adalah seorang

dokter spesialis penyakit dalam (internist) yang bernama Arthur, dan

o

3 *j -'.g_'f}a na ercobaan
L’_ . . .
al dgalmana sistem

c. Produksi

Tahap produks tahapan dimaoses utama dilakukan

dalam pembuatan karya ini. Tahapan ini difakukan setelah tahapan praproduksi

telah selesai dilakukan semua. Tahapan produksi meliputi berikut ini:

1) Modelling Karakter

Proses pembuatan karakter yang digunakan dalam game “Android
Frontline ” dilakukan di Software Adobe fuse dan Maya, ada 3 karakter terdiri
dari 1 karakter utama dan 3 karakter pendukung, tahap pembuatan Model
karakter dibagi menjadi 3 bagian terdiri dari Modelling, Rigging dan

Texturing.

2) Modelling Environment
Pembuatan environment adalah membuat arena gim sesuai serta properti sesuai
latar tempat yang sudah ditentukan, pada Gim ini berlatar di kota terbengkalai maka
7



environment yang wajib ada contohnya gedung - gedung pencakar langit, mobil dan

alat — alat yang sudah rusak dikarenakan terjadi Apocalypse.

3) Animating

Animating berupa pergerakan karakter berlari, posisi ketika diam dan
bersembunyi berbasis pada referensi yang digunakan, Proses yang digunakan
adalah Digital animate 3D, proses ini dikerjakan pada Software Maya.

4) Programming
Programming merupakan proses memberikan mekanisme ke sebuah

permainan supaya bergerak sesuai dengan game design, programming

lebih hidup
7) Cut Scene
Cut scene dalam gim ‘ini sebagal’ pengenalan cerita dalam game agar

pemain mengetahui apa yang terjadi dalam game yang sedang dimainkan.

d. Pascaproduksi
Pasca produksi adalah tahapan terakhir dari proses pembuatan gim “Fire

Defense” menuju selesai. Berikut adalah tahapan-tahapan dalam pascaproduksi:



1) Assembling

Assembled merupakan proses menggabungkan setiap unsur mulai dari
Aset, Ul, musik, efek suara serta mekanisme yang ada menjadi sebuah

satu permainan utuh menggunakan unreal engine 4.

2) Debug dan Deploy

Debuging merupakan proses mencari kesalahan sistem pada perintah
pemrograman pada Unreal Engine 4. Deploying merupakan proses exporting
game dari games engine ke satu package file format .apk atau .exe untuk

sistem operasi Windows 8/10.

3) Mastering
roid Frontline” instalasi
proses burning ke

ersampul. Urutan

yang terkait dengan game “Android Frontline™. 1set yang dilakukan berfokus

pada beberapa hal yang terkait dengan game ini.



1. Desain Gim

Proses pengembangan ide kreatif game animasi 3D “Android Frontline”
berawal kurangnya efek dari sistem dynamic camera pada game Yyang
menggunakan kategori Third-Person character system di dalam game. Mark Haigh-
Hutchinson (2009:25) dalam bukunya mengungkapkan bahwa:

Peran sistem kamera adalah untuk meningkatkan pengalaman audiens melalui
pengelolaan posisi kamera, orientasi, dan properti lainnya selama urutan
interaktif, selain menyajikan urutan non-interaktif (atau sinematik) seperti yang

diinginkan oleh desainer atau artis

meml' ct-a » a.sen
yang ada di gamé termasuk j Juga qdﬁ\a harus bereaksi
! .. est n/harustber apta3| f\ \‘Ja5| manapun,

ran |tu nd| E;il dalam game

at A’: elalui apfikal khbsus untuk
?,/)/a‘ ,.*[
J /)

-f'/f

game akan 3 - namis, ketika me g_liuaka’ﬁsistem ini developer
bisa menggerakan kamera denga anyakxégra dan menekankan permainan
menjadi jauh lebih baik. Developer bisa Zoom In kamera untuk membuat pemain
merasa lebih sesak dan memberikan perasaan berada di ruang yang sempit dan
Developer bisa Zoom Out untuk membuat pemain merasakan sedang berlari
mengejar karakter yang ada di dalam game. Game pertama kali yang
menggunakan sistem Dynamic Camera adalah Super Mario64, sistem kameranya

dapat mengatisipasi rintangan dan bergerak dengan sesuai.
3. Tinjauan Karya

Pembuatan karya ini ridak luput dalam menggunakan gim lain sebagai acuan
atau referensi sehingga gim yang akan dibuat memiliki pandangan hasil atau

terciptanya gambaran awal. Menggunakan beberapa gim lain sebagai referensi
10



untuk aspek-aspek yang terkandung di dalamnya. Gameplay, visual, dan teknis
merupakan point utama dalam game ini yang menggunakan referensi dari gim
yang berbeda, berikut adalah game-game yang dijadikan sebagai referensi game

“Android Frontline™:

a. Tom Clancy: the Division

Dari segi gameplay, game Tom Clancy: The Division sebagai referensinya.
Tom Clancy: The Division adalah sebuah game dengan bergenre Post Apocalypse
Shooter Fantasy yang dibuat oleh Massive Entertainment. Gim Tom Clancy: The
Division bercerita tentang penyakit yang menyerupai cacar namun bisa tersebar

A
keseluruh orang walaupun orang yang terkenanya sudah mati virus itu akan tetap
. S o TSON — :
tersebar dan pemerintah memerintahkan Agent untuk membantu karantina di lokasi

kejadian tersebut.o :
/ )

i

Referensi gameplay yan dlmaksud di sini adalah dari segl kontrol karakter
nir o LoD /3 1

dalam dan User Interface. Karakter dapat bergerak bebas sesual keln inan pemain
W \\ _,ﬂ%m \/q W g P

untuk men{elajahl dunla a Player dapat melakukan beberapa ak5| seperti berlari

,menembak, melompat dan lain- Ialn N // 1
W Ala~

Tom Clancy: The Division

b. REMEMBER ME

Game REMEMBER ME adalah game yang dibuat oleh developer Digital
DONTOD Entertainment. Game ini dirilis pada tanggal 3 Juni 2013. REMEMBER
ME bercerita tentang seorang wanita yang bisa mengubah ingatan semua orang

11



ketika karakter utama berdekatan dengan korban dan akhirnya peran utama

menjadi sosok yang sangat berbahaya di dalam game tersebut.

yang digunakan, dan bagaimana aturan permainan.

Berikut penjelasan pada tahap perancangan desain game:
1. Riset dan data

Hingga kini masih kurangnya game developer yang berspesialisasi di bidang
camera in game, bahkan hingga sekarang game keluaran terbaru masih juga

kurang mementingkan camera di dalam game-game mereka.

12



2. Dynamic Camera

Ketika menggukanan sistem Dynamic Camera pergerakan kamera di dalam

game akan menjadi sangat dinamis, ketika menggunakan sistem ini developer

bisa menggerakan kamera dengan banyak cara dan menekankan permainan

menjadi jauh lebih baik. Developer bisa Zoom In kamera untuk membuat pemain

merasa lebih sesak dan memberikan perasaan berada di ruang yang sempit dan

Developer bisa Zoom Out untuk membuat pemain merasakan sedang berlari

mengejar karakter yang ada di dalam game. Game pertama kali yang

menggunakan sistem Dynamic Camera.adalah Super Mario64, sistem

kameranya dapat mengatisipasi‘fintangan da’n- bergerak dengan sesuai

3. Deskripsi P ":“r‘}hvainan

| A

a ¥ Andrdid‘,Frqﬁfliner‘.,
b. \ FPS-Shoater /7 |
d. CEECON
4. Mock"ltglp Eg-grmainan “‘7".‘ ,‘J‘I’
N\ T aal '|
B
ANDROID FRONTLNVG
D
) .

cf e |F
=
= M

Konsep desain main menu

a.  llustrasi peta dunia pada “Fire Defense” sebagai background pada menu

utama.

b.  Terdapat judul berupa Logo dari permainan Android Frontline.
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e.

f.

Ada 5 fungsi tombol yaitu Start, Setting, Controls, Credit dan Exit.

Tombol Start untuk memulai permainan yang diawali dengan komik.

Tombol Setting untuk pengaturan permainan, Credit untuk memberi
tribute dari pembuat permainan, dan Exit untuk keluar dari permainan.

Tombol Setting untuk pengaturan permainan, Credit untuk memberi

tribute dari pembuat permainan, dan Exit untuk keluar dari permainan.

Tombol Controls berisi kontroler yang bisa berinteraksi ketika di tekan.

Tombol Exit untuk mengakhiri atau keluar dari permainan.

Konsep gameplayf‘”‘l

yang akan mengejar karakter Jlkaterllhat oleh musuh danakan

melakukan seran gan.

Musuh blsa dl tembak menggunakan senjata yang telah di bawa oleh
karakter[.

Jika terkenaserangan musuh, karakter akan melakukan
Regen Health.

Kondisi menang jika kita menyelesaikan misi utama.

Kondisi kalah jika kita terbunuh oleh

5. Desain level

Permainan ber-Genre Third-Person Shooter membutuhkanmap yang luas

agar ketika karakter terjebak diantara kerumunan ghoul karakter bisa lari

menjauhi musuh. Berikut Tampilan Rancangan Desain level game ber-Genre

Action dan Third-person Shooter.
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6. Prototyping

Prototyping dilakukan menggunakan aplikasi Unity. Tujuan dilakukannya
tahap prototyping adalah untuk menguji mekanisme-mekanisme yang akan
dipakai pada gim yang sedang dikembangkan. Tahap ini menggunakan model 3D
dengan bentuk yang simpel yang disebut dengan dummy, sehingga tidak

mengganggu peforma dalam pengujian mekanisme.

7. Desain Karakter

Pada permainan “Android Frontline” terdapat 1 karakter utama yang akan
dimainkan Pemain dan 2 karakter pendukung yang berperan sebagai Enemy.

Berikut ini adalah penjelasan dan gambar rancangan desain karakter:

a. Dice

Arthur berarti ka , \\ertama di dalam
cerita. Arthur adlala dng S ! Wyaki \Arthur berasal dari
UK, Arthur}. -{: ahs abat dan It i i t Miraculous
Doctor di negatanya. '

agiengan rambut

di kuncir.

b. Alexandrea

Alexandrea adalah seorang A ang di ciptakan oleh para ilmuan,
Alexandrea di tugaskan untuk menjaga manusia tetap aman dari ancaman bahaya

apapun itu.

Konsep awal dari Alexandrea tadinya menggunakan jubah baju yang seperti
jubah dengan rambut lurus, namun setelah melalui tahapan konsultasi akhirnya
diubah menjadi mengeakan sweater hitam dengan lengan Panjang dengan rambut

panjang yang berantakan.
C. Ghoul

Ghoul merupakan mayat yang hidup kembali dikarenakan virus yang sudah

masuk kedalam tubuh manusia, ketika virus masuk kedalam tubuh manusia yang

15



masih hidup manusia tersebut akan mati dan bangkit lah ghoul.
8. Environment

Latar tempat Android Frontline berada di sebuah kota fiksi yang berada di
bumi. Latar tempat pertama adalah kota dimana Arthur pertamakali bangun dari

tidur panjangnya.
9. Sound

Musik yang digunakan adalah Jenis Musik Free Royalty dan bisa di-
download pada situs freesound.org. musik yang sudah di-download masuk tahap
Mixing untuk menambahkan Ambience pada music agar terlihat lebih hidup.

10. Software

Berikut adala

Alexandrea dan ment

s
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D. PEMBAHASAN

Dalam Permainan “Android Frontline” bertemakan Manusia terkahir yang ada
di muka bumi. Pengerjaan permainan “Android Frontline” banyak melalui proses
pengembangan ide mulai dari konsep, karakter hingga cerita. Penggunaan sistem
dynamic camera yang diaplikasikan ke dalan game “Android Frontline”, dalam
proses perancangan kamera riset dan data yang dilakukan agar kamera yang tercipta
memiliki bisa terlihat dinamis. yang khas dari dynamic camera dalam permaianan
3D. Dynamic Camera dimasukan kedalam sistem game sebagai kamera utama di
dalam game. Dengan terciptanya permainan yang menggunakan dynamic camera.

Developer game bisa memperhatikan kondisi kamera di dalam game yang

dimainkan.

sikan menjadi cerita
pakan bagain dari
//

ne ”mengal beberapa proses,
darakter Modelling, Environment
ayouti ital drawing dan
leknik 3D mekani memanfaatakan bahasa

pemograman Bluep an sebuah bahasa pemrograman yang berorientasi
objek yang dikembangkan olefMicrosof sebagai bagian dari kerangka .NET

Dala

mulai dari \pe

modelling, \\w g

Framework. Bahasa pemrograman ini dibuat berbasiskan bahasa C++.
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E. PENUTUP

1. Kesimpulan

Berdasarkan penulisan laporan, berikut adalah kesimpulan yang didapatkan
dari seluruh proses pembuatan karya tugas akhir Permainan Android Frontline

berdasarkan pada penulisan laporan sebagai berikut:

a. Penciptaan Permainan Animasi 3D “Android Frontline” telah selesai
diproduksi dan terjadi beberapa perubahan seiring berjalannya konsultasi

seperti Judul karya dan bagian visualisasi karakter.

b. Penciptaan Permainan Animasi 3D “Android Frontline” telah selesai
‘ kala map luas terdiri dari 1 premis

terdiri dari 1 Level utar

cerita.

digital dan animasi akan mempermudah membangun konsep dan ide yang

matang untuk pembuatan game digital.

b. Sebelum memulai menciptakan karya memerlukan riset, agar karya dapat

dipertanggung jawabkan dengan benar.
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