BAB1

PENDAHULUAN

n sepak bola Liga Indonesia

melalui pemberian nama tim yang bermain. Melalui game sepak bola ini, bermain
bola tidak lagi harus menggunakan lapangan nyata yang membutuhkan lahan yang
luas, cukup menggunakan smatphone tablet dengan sistem operasi android. sepak
bola sudah bisa dimainkan dimanapun, kapanpun.



1.2 Rumuosan masalah

Berdasarkan pemaparan dari latar belakang masalah di stas, penulis
merumuskan masalah yaitu bagaimana merancang game sepak bola agar dapat
dimainkan kapanpun dan dimanapun, sekaligus memperkenalkan nama-nama tim
sepak bola yang ada di Liga Indonesia.

15 Metode Penelitian
a. Metode Pengumpulan Data
Metode studi pustaks. dengan membaca buku ilmish dan literatur lain
yang berhubungan dengan pembuatan game, sepak bola, dari berbagai



sumber, baik koleksi pribadi, dari perpustakaan, atsu jurnal ilmish dari
internet.
b. Metode Analisis

Analisis  menggunakan metode SWOT  (seremgrhe,  weaknesses,

apportunitics, and threats)

mengembangkan  aplikasi vaitu implementasi Game Design  Document



pengujian.
‘Bab V Penutup, berisi kesimpulan dan soran yang dapat peneliti
rangkum selama proses penelitian.
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