i efw sekarang ini. sangatlah wajar jika
sr yang sanast menguntungkan,
it berlomba-lomba

Pengarul game bigi’Sebigian orang. sangat fiar bissa, karena dopat
menghipnotis dari semua kalangan baik anak-anak sampai dewasa. kenapa tidak 7
setiap vang memainkan sebuah game hampir akan lupa dengan waktu, pekerjaan.
malah sampai ada yang lupa makan, tidur dan kegiatan lainnya. Tentunya ini
sangat merugikan kalau dilihot dari segi negatif sebuah game, schingga orang-
orang tua terkadang melarang anaknya untuk bermain game guna menghindari



pengaruh buruk pada anak-anaknya. Dari situlah sebagian para game developer
menyadari bahwa apa vang mereka buat dan kembangkan sedemikian canggihnya
membuat pengaruh buruk bagi sebagian orang.

Dari uraian diatas penulis sadar bahwa hampir sebagian industri game

dari sewaktu beliau kecil hingga dev
el SRS A e

e “Petualangan $i Anak

Kampung™ ada beberapa point yang didapat, seperti:
|. Gerak yang dilakukan sebuah karakter tidak sepenuhnya sempumna, baik
dalam melakukan walking, talking. mapun attacking. karena semua di
program dari fitur 1G Maker sendiri bukan dibuat menggunakan script atau
pengkodean.



‘2. Bentuk karakter tidak sepenuhnya mirip dengan tokoh aslinya karena di
buat dengan menggunakan kreas tangan.

3. Karakter yang digunakan adalah sebagai berikut:
o. lenderal Soedirman

b. Ir. Soekamno

yang memotivasi mengapa game ini dibuat :
I. Untuk memberikan pemahaman dan pengenalan yang lebih mendalam
tentang sejarah para pahlawan bangsa melalui sebuah game.
2. Untuk memberikan pesan kepada generasi yang akan datang, supaya tidak
pernah lupa dengan para pahlawan bangsanya, sehingga semangat untuk



berkreasi dan berinovasi bisa tertanam dalam pikiran generaasi yang akan
datang.
3. Memberikan hiburan tanpa harus menggurui siapapun,

L5 Manfaat Penelltian

. Untuk mengukur tingkat pengetah:

adalah sebagai berikut :
1. Metode Studi Literatur
Studi literatur yang penulis gunakan adalsh memanfastkan tekhnologi
internet, karena disitulsh merupakan sumber utama untuk menggali lebih

jauh materi tutorial tentang IG Maker, dari bagaimana cara mengolah 1G



Maker Software, cara membuat game yang sesuai dengan keinginan, dan
bagaimana membuat karakter serta memasukannya ke dalam map IG
Maker. Tapi cara ini belum seluruhnya bisa dipahami karena adanya hal-
hal non teknis yang harus dipahami.

rensi atau materi vang lebih

. BAB | PENDAHULUAN
Bensi uraian mengenai latar belakang masalah, romusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfast penelitian, metode penelitian,
sistematika penulisan, dan jadwal kegiatan.



2. BABII LANDASAN TEORI
Pada bab ini menerangkan tentang teori yang mendasari game dan
menguraikan masalah pengamatan sistem secarn umum, seperti : Software
apa yang digunakan dan bagaimana game tersebut akan di jalankan pada
pembuatan game “Petualangan Si. Kampung * .

3. BAB Il GAMBARAN UMUM

n Si

1 game ini, baik



1.8 Jadwal Keglatan

Tabel 1.1 Jadwal kegiatan

e |

Rencana

Kegiatan

April
2011

Mei
2011

Jumi
2011

Juli
2011

Persiapan

Pengumpulan
Dlata

Lad

Analisis

Ferancangan

L

Pembisgtan

(4]

Ui Coba

Penyusunan

Luporan
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