BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Era globalisasi membuat sebuah perbedaan yang cukup signifikan pada
kehidupan manusias, Manusia yang telah ‘memliki visi dan misi untuk
i masa depan mlal melakukan pengembangan di
eknologi. Teknologi y g telah diciptakan
alartibselakukan aktifitas

:-.:-_::n-:_.'-_ nolog tersebul
hat pada handphone, mdio, televisi, dan kemputer yang sudah
n ganggih. Komputer yang sudah melekat pada keseharian hidup
menduk me -._..._-...,._, g Informasi
ry sdalah gume. Pabrikan Konso-kongol gamn s pun 1l

embust konsol game menurut permintaan pasar,
e yang mumpuni untuk member: kepuasan hiburan
A sudah menyesuaikan

B

dengan konsolnya ma ._1--.:_;_

Game sekarang | ‘bagian dari kehidupan anak-
anzk saja, namun juga telah merambah pada kehidupan orang-orang dewasa.
Jalan ceritanya vang seru, tampilan grafisnya yang menarik, dan yang paling
utama tentunya korena permainannya yung menghibur membuat masyarakat

dari berbagai lapisan usia senang bermain game. Oleh karena itu para



developer game  di indonesia mulai melirik pasar ini yang masih dapat
berkembang sangat luas.

Indonesia sendiri memiliki jumlah penikmat game (gamer) yang
sangat banyak, sehingga para gamer independen mulai ikut bagian dalam

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka dapat dilihat masalah
game “Shooting OFf Paper Plane™ menggunakan Construct 2 7



1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian dan penulisan tidak menyimpang, maka penulis hanya

memfokuskan pada beberapa pokok permasalahan dalam perancangan game

komputer ini, yaitu -

|. Game ini mencantumkan tema len

k-tembakan pesawat kertas

(SI) Sistem Informasi pada STMIK AMIKOM Yogyakarta.
2. Menambah pengalaman melalui proses pembuatan Game Construct 2,



3. Dapat menerapkan dan mempraktekan pengetahuan yang telsh didupat
selama mengikuti proses belajar mengajar di STMIK AMIKOM
Yogyakarta,

4. Dapat dijadikan referensi mahasiswa amikom yang ingin mengetahui

1.6 Metode pengumpulan data
Metode penelition merupakan salsh satu hal yang sangat penting

dalam penyusunan skripsi ini. unfuk mendapatkan hasil sesuai yang
diinginkan maka metode penelitian yang benar, akural, dan lengkap sangat-



sangat diperlukan dalam penulisan skripsi ini. Penelitian ini dilakukan dengan
melalui tahapan-tahapan sebagai berikut:
1. Pengumpulan data

Data yang diambil digunakan sebagai acuan dalam perancangan

program dan untuk mend (ripsi ini, untuk mendopatkan data-data

yang m buku atou sumber informosi

Menyusun laporan Skripsi dan permasalshan yang sudah ada secara
sistematis, diambil dari permasalahan yang sudah dianalisa.



5. Ujicoba Program
Untuk memastikan bahwa aplikasi yang dibuat dengan bantuan software
tersebut sudah berjalan dengan baik sesuai dengan vang diharakan.

1.7 Sistematika Penulisan Laporan Peneliti

BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini berisi tentang analisis kebutuhan sistem, sistem yang diusulkan
dan perancangan sistem Secara UMM Maupun secara rinci beserta hasil-hasil
penelitian dan pengembangan yang telah dilaksanakan.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN SISTEM

Dalam bab ini akan dijelaskan hasil dari implementasi, pembahasan,
dan pengujian sistem yang telah dibuat.
BAB V PENUTUP
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