BAB 1

PENDAHULUAN

Di game ini penulis mengangkat tema tentang fokoh — tokoh didunia yang
memiliki permnan penting untuk kemajuan ilmu pengetshuan, masyarakat
mungkin mengetahui facehook, twitter, google, yahoo, tetapi tidsk pernsh
mengetahui siapa yang berjasa atas apa yang masyarakat kini rasakan. Penulis
berusaha membuat game yang nantinya ditujukan agar parn wser atau yang
memainkannys mengerti tokoh yang berjasa. Game ini layaknva sebuah biografi



orang agar sedikit mengetahui tokoh yang ada seperti tanggal lahimya,
lahimya dimana, apa saja yang dibuatnya.

Perkembangan teknologi kini sudah sangat penting peranannya dalam

memenuhi setiap kebutuhan yang diperlukan, maka tidak heran setiap orang kini

Dari wraian latar belakong tersebut dopat dilibst mosalah vang depat
sederhana yang dapat dimainkan oleh siapa saja dan memberikan pengetahuan

kepada yang memainkannya.



1.3 Batasan Masalah
|. Pembahasan skripsi ini hanya berfokus kepada perancangan dan
implementasi.
2. Gome i memiliki 2 level, uniuk level ke-1 dikhususkan bagi tokoh -

tokoh yang berasal dari Indnesia, sedangkon untuk level ke-2

in salah dalam menjawab maka u

satu pertanyaan, lifik aman kedua mempunyai 60 detik waktu
menjawab, dan titik aman ke 3 memiliki waktu 30 detik waktu
menjawab.

8. Apabila pemain sudah habis waktu menjawabnya permainan akan
berakhir dengan menunjukkan skor nya pada titik aman tertentu.
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1.5 Manfuat Penelitian
Game edukasi ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi:
I. Mahasiswa, untuk menerapkan dan mengembangkan ilmu serta teori -
teori yang telah didapatkan selama kulizh, sehingga ilmu vang dikussoi
tidak bersifat teoritis belaka.




1.7 Sistematika Penulisan

Penyusunan skripsi ini terdiri atas 5 bab, vang disusun secara sistematis
dalam masing-masing bab, dimana pada masing-masing bab ini akan diuraikan
masaloh-masalah sebagai berikut :

BAB1. PENDA

BABIV. IMPLEMENTASI

Bab ini berisi tentang penyelesaian dan pembohasan yang dilakukan
melalui implementasi rancangan ke dalam kode program dan pembuatan antar
muka,



BAB V. PENUTUP

Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dari penelitian serta saran
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