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PERANCANGAN IN-GAME CUTSCENE DALAM GAME

MOBILE “PIPER’S PET CAFE”

Brian Pratama Rusli

ABSTRAK

Video game merupakan bentuk rekreasi yang populer dan memungkinkan pemain
untuk berinteraksi secara langsung dengan dunia digital yang dibuat oleh game
developer. Seiring perkembangan teknologi, video game kini sudah mendunia dan
dinikmati oleh orang-orang di seluruh dunia karena aksesnya yang mudah melalui
smartphone. Penulis, sebagai intern cutscene designer bertugas untuk membuat
cutscene untuk game mobile yang berjudul “Piper’s Pet Cafe”. Sebagai intern
cutscene designer, penulis perlu merancang cutscene yang dapat menyampaikan
plot dengan baik, sehingga pemain tetap tertarik dengan game. Untuk mencapai hal
tersebut penulis mengaplikasikan teori fungsi cutscene menurut Hancock (2002),
teori pembuatan storyboard menurut Hart (2007), dan teori pacing menurut Glebas
(2009). Dengan aplikasi teori-teori tersebut dalam pembuatan cutscene, penulis
dapat melewati limitasi unik yang ada karena medium cutscene ini sendiri dan
menyampaikan plot kepada pemain dengan baik.

Kata kunci: Cutscene, Game Mobile, Piper’s Pet Café, Animasi Game
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IN-GAME CUTSCENE PLANNING IN THE MOBILE GAME

"PIPER’S PET CAFE”

Brian Pratama Rusli

ABSTRACT (English)

Video game is a popular form of recreational media that allows the player to
interact directly with the digital world that the game developers create. Alongside
the development of technology, video games are enjoyed by various people around
the globe because of its accessibility through smartphones. The writer, as an intern
cutscene designer are tasked to make cutscenes for the mobile game “Piper’s Pet
Cafe”. As an intern cutscene designer, the writer needs to create cutscenes that
communicates the plot to the players, so that the players are engaged in the game.
To achieve that, the writer apply theories such as the function of cutscenes
(Hancock, 2002), pacing theory (Glebas, 2009) and the storyboard theory (Hart
2007). With these theories, the writer are able to bypass the limitation provided by
the cutscene medium of storytelling and communicate the plot to the players.

Keywords: Cutscene, Game Mobile, Piper’s Pet Café, Game Animation
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