BAH L
PENDAHULUAN

L1.  Latar Belakang Masalah

Kata GAME berasal dan bahass Inggns. Dalam ksmus bahasa Indoneswa
istilah “Goame™ adalah permamun. Permatoan merupakan bagian dan bermoin dan
ing berhubungan, Permainan

dalum ik engertian. feclincn clektunl | Inrellectual

ptusan dan aksi

| AE——

dan kepus

pencarian

Muhammad, 2009: 26)
mengatakan bahwa def polah diri (olsh pikiran dan
oluh fisik} yong sanpat bermanfuat bagi peningkoston dan pengembangan motivasi,
kinerja, don presiasi dalem melaksanakon tuges don kepentingan  orgamsasi
dengan lebih baik.



Menurut Apustinus Nilwan dalam bukunya “Pemrogmman Animas) don
(Game Profesional” terbitnn Elex Media Komputindo, game merupakan permainan

komputer vang dibunt dengan teknik dan metode ammasi. Perlu digors bawahi

bahwa game dibuat pasti terdapat g dan eroe ketika dimainkon. Para pamer




L3  Batzssan Masalah

ada, dengan tujuan agar tidak terjadi penyimpangan terhadap permasalahan yang
adn. Batnson-hatesan tersebut yaib :

1. Pembuaton web ini

2. Memenuhi sebagion persyaraton kelulusan dan STMIK “AMIKOM™

YOUYAKARTA.



=1
Mempermudah  pam game  mencan solusi dar  setinp  pame
L5, Manfaai Penelitian

Manfaat dari penelitinn mi antara lam -

penelitian
BAB 1
' o
Dasar teori yung lerdapat di sini sdaloh, untuk menjelaskon mengenai
i




lunak don perangkst keras yong digunaksn dolsm merancong program untuk
Skripsi (spesifikasi).

BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
pecandu geme, berdasarkan rumusan masalah yang ada
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