BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pada era tatun 70 an kita tidak mengenal game digital, baru pada tahun
1982 game digital mulai dikenal di |ndonesia, sebagai akibat dari pengembangan
Tmu Pengetahuan, Teknologi, Seni dan Komputer. Anis-globalisasi di dunia ilmu

pengetah 1 H-’ 1 ko pteri<as)  memboenks ..".'-l yvang II}'IIIB

Pengaruh dari teknologi dan komputerisasi khususnya mebalti. zor

. Ansk yang biasa beraktivitas di lunr rumah dan berinteraksi dengan
stk dan non fisik dengan adanye game diciel anak selalu
herada dirumah menghabiskan wakiu di depan kompe

2 _ sknologi elektronika yang
fn computer atiu digital elektronik. Game komputer (computer
same) adalsh program kempui ¢ funia maya yang dikontrol
oleh program digital. Permainannya dapat berinteraksi untuk mencapai sejumlah
tjuan (goal). Sedangkan permainan video (video game) yaitu permainan yang
berbasis komputer namun tampilannya dari perangkat berteknologi televisi (video
display) sebagai piranti interaksi



Penciptaan game komputer adalah suatu tahap dalam evolusi konsep
permainan yang sudah berlangsung sejak lama. Seiring berkembangnya kemajuan
teknologi, Game-game 2 dimensi menjodi sangat mudah didapatkan melalui
internet, dan yang banyak digemari adalah game dengan format flash, game-game
flash menjadi salah satu pilihan viama ik, mengisi wakiu sengoang stau untuk

menyebabkan ketidakstabilan,

Game ini memiliki tujuan untuk menjaga obyek-obyek atau bentuk 2D
supaya tetap berada dilayar dengan diben Kesulitan perubahan gravitasi dari
tingkat ke tingkat. Selain menghibur game memberikan keuntungan maupun
kerugian dari sisi pemain. Keuntungan game dapat melatih kepekaan, melatih



dalam pemecahan masalah, berfikir logis dan kreatif. Kerugian dari memainkan
sebush game adalah lupa akan waktu belajar, makan dan lain-lain. Game ini
cocok untuk dimainkan oleh semua kalangan mulai dari anak SD sampai orang
dewasa sekalipun

gan game platform dapat

Adapun beberapa hatasan yang digunakan dalam penelitian adalah :
|. Hanya membahas metode box2d dalam game “fisika gravitasi™,
2. Game “fisika pravitasi” hanya membahas tentang salah satu teori fisika

vaitu pengarub gaya gravitasi techadap obyek.



1.4 Maksud dan Tujuan

Maksud dari penulisan skripsi ini adalah untuk memenuhi salah satu syarat
kelulusan akademik program studi Strata 1 pada Jurusan Sistem Informasi
STMIK AMIKOM YOGYAKARTA.
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dan dikembangkan dalam pembuntan game

Metode ini sebagmi  dasar dari  pemyusunan  skripsi,  yaitu
mempergunakan buku kepustakaan yang meliputi literatur, catatan
kuligh, artike! dari internet, serts bacaan lain vang

penulisan skripsi ini. meadabng



2. Studi Literatur
Studi dilakukan untuk mempelajari metode box2d dalam pembuatan
game pada flash dengan melakukan kajian perkembangan dunia game.
sekarang ini.

Menguraikan tentang deskripsi game secara detail serta proses desain
game secera detail dari konsep awal, desain inti, gameplay, detail
dan balance.



BAB IV

dilihat oleh user,
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