BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

 "self-generating”,  yang

satunya  adalah
ng paling menarik yaitu
hanya menikmati tetapi juga mencoba menggali lebih dalam bagaimana pame
dibuat mulai dari bahasa program apa yang digunakan, aplikasi apa saja yang
menunjang game tersebut dan lain-lain. Game juga terbagi juga dalam bermacam-
macam tipe, contoh: Sport {olah raga), Adventure (petualanpon), Battle
{pertarungan), Real Time Strategi (strategi) , War (perang)



Rumitnya pembuatan suatu game tidak pernih dibayangkan sebelum nya
Bagaimana membust game yang bagus. serta dapat diterima oleh konsumen
sangatlah tidak gompang. Saat ini untuk membuat game sederhana bukankah tdak

mungkin, karna saat ini sudah banyak program-program yang dapat membantu

software Multimedia Builder?



1.3 Batasan Masalah
Berikut merupakan hal yang menjadi batasan penulis dalam perancangan
gaime adalah sebagai berikut :
. Game im merupokan pame sederhana dengan wmpilan 2 dimensi

2. Mempunyai genre battle perang antiira 2 kapal {player vs komputer)

2. Sarana menunngkon ide, untuk menciptakan game vang sesuni dengon
yang di inginkan.

3. Tidak di pungkiri bahwa game merupakan salah satu bisnis yang paling
berkembang untuk kedepan.



L6 Metodologi Penelitinn
Metode penelitian yang di gunakan penulis adalah :
I. Penelitian dan pengumpulan data awal

BabIl LANDASAN TEORI
Landasan Teori, bab ini menguraikan tenang definisi game penjabaran
perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan game.



Bub [l PERANCANGAN
Bab ini akan menguraikan secara lengkap temtang gambaran umum
tahapan-tshapan perancangan serta tampilan program serta cara
menggunakan game yang dibuat
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