BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Era digital 1elsh berkembang semakin cepat, membuat sebuah media untuk
emnyampainkan kenten semakan banyak, salah dari banyak mendia itu adalah
ini ir semua orang saat ini. oleh
-lomba menggunakan carn

Dalam pengembangan game ini team animasi maden studio tidak
mempunyai skill pemrograman untuk memprogram game tersebut agar bisa
dimainkan di perangkat komputer.



1.2 Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah dari penelitian ini. sebagai berikut :
|. Bagaimana merancang agar karakter bisa terbang ke kanan dan ke kiri?
2. Bagaimana merancang agar karakter bisa melompat?
3. Bagaimana meracang agar karakter bisa terbang denpan kecepatan
finggi?

. Untuk membangun demo video gam

1.5 Manfanst Penellt

Berdasakan Latar Belakang, Rumusan Masalah, Batasan Masalah, dan
Tujuan Peneliatian yang telah dissmpaikan pada bagian sebelumnyat. adapun
manfaat yang ini dicapai dolam penelitian ini, vaitu ;

|. Dapat membantu memprogram asset yang dikerjakan oleh team animasi

2. Dapat mempercepat wakiu pengembangan demo game spiritum.



1.6 Sistematika Penulisan
Dalam penvusunan tufas akhir ini, penulis mensajikan dalam 5 bab vang
digambarkan sebagai berikut :
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