BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Sepanjang sejarahnya selama ribuan tahun, eksistensi manusia selalu
bayangkan masakanak-kanak tanpa permainan; bahkan orang dewnsa pun
, anpa bermain, atou sefidaknya kita akan jenuh
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ermain atau permainan. Bisakah kita

st kerja tanpa. sefinua Sejak dahiily kelidupan manusia diisi
ang sukses luar biasa. Banyak perusahaan yang

| permaimon e cofur, permainan Kot

hanya sederhana. Teknologi game terus berkembang dengan tampilan grafis
yang semakin bagus. Saat ini tampilan game 3 dimensi mendominasikan game-
game dunia, fetapi game I dimensi juga mempunyai penggemar fersendin
karena biasanya lebih mudah dimainkan dan lebih sederhana.



Gome menjadi salah satu pilihan utama untuk mengisi wakiu

senggang sckedar melepas ketegangan. Bermain game tentunya memberi
dampak tedentu bagi yang memainkanya, apakah itu dampak terhadap psikis
maupun terhadap fistk. Para pengembang game berlomba untuk menghasilkan




1.3 Batasan Masalah
Dalam pembuatan  game ini memfokuskan pada  beberapa
permasalahan diantaranya :
|. Dalam game ini hanya terdapat 3 level permainan, vang disetiap
can point yang harus dicapai, Untuk

3. Memenuhi persyaratan kurikulum bagi jenjang Strata | STMIK
AMIKOM Yogynkarta.



1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dalam penelitian ini antara lain adalah :
1. Penulis
Penulis dibawa ke dunia baru dimana kreatifitss penulis diasah,
dikembangkan untuk menghilkan scbush game yang dapat
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2. Metode Wawancara (inferview)
Metode dengan cara melakukan tanya jawab secara langsung,

terhadap pihak-pihak yang terkait sesuai dengan bidang dan
ilmunya masing-masing, khususnya dalam bidang game.




3. Metode Kepustakaan{[ibrary)
Metode yang digunakan untuk mendapatkan konsep-konsep
teoritis menggunakan buku-buku sebagai bahan referensi dalam
i kan informasi-informasi Yang dibutuhkan.

LI sung, untuk mﬂﬂuh“i

Bab ini IZEdSE lentang consep dasa dan mmgmﬂ(ﬁm
buatan game. Membahas juga perangkat lunak yang
figunakan dalam pembuatan game 2D “Berburu Binatang™



‘3. BAB II1 ANALISIS DAN PERANCANGAN

4. BAB IV IMPFLEMENTASI DAN PEMBAHASAN




	Skripsi_11.22.1341_018.pdf (p.1)
	Skripsi_11.22.1341_019.pdf (p.2)
	Skripsi_11.22.1341_020.pdf (p.3)
	Skripsi_11.22.1341_021.pdf (p.4)
	Skripsi_11.22.1341_022.pdf (p.5)
	Skripsi_11.22.1341_023.pdf (p.6)

