BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Telah di ketahui di era globalisasi
komputer berk |

pelojari teknologi yang digunakan dalam ke
sknologi komputer fidak hanys digwnakan sebagai gl uniuk

=

pengguna tersebut tidak merasa jenuh karna
atou sebagai media pembelajaran. Sant ini telah banyak jenis game antara
lain arcade, shooting, action, adventure, puzzle, quiz dan lain-lain.

Banyak game sepak bola yang sudah ada hanyn menyajikan variasi-

variasi yang mungkin sudah banyak orang lakukan dan sering memainkan



permainan tersebut dan mungkin sudah mulai bosan dengan variasi yang
ads, maka dari itu penulis membuat permainan ini dengan tujuan
miemberikan variasi haru sehingga di harapkan dapat menambah variasi
baru dalam game sepak bola dan menghilangkan kebosanan terhadap
variasi-variasi game yang lama.

embuatan game adalah Adobe

A ' ] 4 l..l': iﬂldj'gqlﬂﬂ Pﬂh

club sepak bola idolamya.
1.2 Rumusan ?

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dituliskan rumusan
masalah sebagm berikut bagaimana membuat game (Juis Sepak Bola vang
bermanfast. informatif. nyaman untuk dimainkan den cocok untuk usia

anik — anak hingga orang dewasi,



1.3 Batasan Masalah
Agar batassan masalsh tidak meluss dan menyimpang mencapai
sasaran dan tujuan yang dibarapkan dari pokok bahasan maka penulis
merumuskan batasan masalah sebagai berikut:

I. Game ini hanya memiliki 0, pertanyaan setiap club, club sepak

. Memberikan hiburan vang sekaligus dapat mengetahui sejarah club
sepak bola eropa.

2. Sebagai Syarat kelulusan jenjang Strata 1 (1) pada STMIK
“AMIKOM™ YOGYAKARTA



3. Mengembangkan keterampilan penulis dalam bidang multimedia.
1.5 Manfaat Panelitian
Setiap hasil penelitian pada prinsipnya harus memiliki aspek manfaat,
adapun manfaat yang dapat diperoleh baik bagi penulis maupun pihak —
pihak lain yang terkait adalah sebagiiberikut:
. Mempérkaya kolcksi skripsi di perpustakaan “AMIKOM" tentang
n referensi  untuk

literatur yang ada seperti memanfaatkan fasilitas internet yaitn
dengan mengunjungi situs-situs web yang berhubungan dengan
dunia game dan animasi.




2. Metode Kepustakaan
Dalam pembuatan Game Quiz Sepak Bola, penulis menambah
referensi den buku - buku pendukung wntuk mendopatkan

perangkal lunak vang digunakan, dan teori-teori yang melandasi
perancangan game tersebut.

BAB IIT ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM



Bab ini berisi perencansan rancangan game Quis Sepak Bolayang
akan dibuat penulis.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab i berisi pembahesan aplikasi game vang telsh dibuat secara
testing dan ip entasi ¢

si yang berisi
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