BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan zaman yang terus maju, membawa kita pads era-globalisasi

dimana teknologi dalam dunia informasidan Komunikasi terus berkembang.
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sekali pemin ~dari anak- g8 orang d . Sebagai contoh adalah
game “Point Blank”, Sejak kemunculan game ini di Indonesia, dari hari ke hari
makin banyak pemain yang memainkannya.

Bagi para pecinta game perkembangan dalam dunia game merupakan
sesuatu yang sangat dimantikan, sedangkan bagi para pembust game ini
merupakan lantangan bagi mereka untuk terus melakukan pembaharuan dalam

pembuatan game vang mereka bual, Dengan demikian jika game yang mereka



buat semakin digemari dan dimainkan oleh banyak orang maka akan menjadikan
suntu kebanggaan dan keuntungan vang besar.

Dalam produksi gome peran komputer multimedia sangat menonjol.
Pembustan game dimulai dari scbush ide atau konsep vang kemudian
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imbangun sebuah aplikasi game. Oleh ke
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topik tentamg IT project dengan judul “Pembuatan 3D Ga Aliens
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dan senjata. Penulis memilih program Umity Geme Engine sebagai game engine

karena engine ini memiliki fexibile 30 rendering.



1.2 Eamusan Masalah
Berdasar pada lator belakang, maka didapotkan rumusan masalah vaito

bagaimana membuat Game Me Vs Aliens mngg_umka:n Unity Game Engine agar

biss menghibur orang yang memainkannya dan menjadi bahan referensi dan

pendidikan program Strata Satu di Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan
Komputer Amikom Yogyakarta (STIMIK “AMIKOM Yogyakarta”). Selain
tujuan utama, adapun tujuan lainnva, diantaranva adalah sebagai berikut :
I. Memberikan wacana tentang cars pembuatan game mengunakan teknologi
Umity Game Engine.

2. Memberikan hiburan bagi orang yang memainkannya,



3. Menjadi bahan referensi dan motivasi pembaca untuk membual game

berbasis 3D.

1.5 Manfaat Penelltian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat terhadap :
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1.6 Metode Penelitian
Perencanaan serts pembuatan pada game Me Vs Aliens menggunakan

metodelogi sehagai berikut:

|. Studi Literatur
Pada tahapan ini, dilakukan pencarian refensi — referensi terkait, mulai dari

internet. buku — buku. maupun sumber langsung. Referensi — referensi



tersebut digunakan untuk menentukan rancangan. metode yang digunakan
2. Perancangan Sistem
Pada tahap ini dilakukan perancangan sistem game Me P Aliens dengan

mengeu akan teknologi Ui
3. lmplementosi8
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sebagai penjelasan d m mulai dari tahap
persiapan, perancangan, pelaksanaan hingga pengujian dan analisa system.
1.7 Sistematika Penulisan
Dalam penulisan Skripsi ini dibagi menjadi beberapa bab untuk
mempermudah dalam penyusunan, dan agar lebih mudsh dibaca, dipahami oleh

pembaca yang mana dari setiap bab terdiri dari beberapa sub bab yang merupakan



penjelasan dari bab-bab sebelumnya. Adapun sistematika penyusunan Skripsi ini
adalah sebagai berikut :

BAB 1 PENDAHULUAN

Dalsm bab i menjelaskan  secara umum  latar  belokang

perangkat keras, rancangan piranti lunak, serla rancangan dari
aplikasi yang dibangun.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan tentang gambaran umum implementasi hasil
uji coba program sistem yang berjalan, spesifikasi aplikasi,
prosedur operasional, serts memaparkan analisis  desain,



implementasi desain, hasil testing, spesifikasi sistem komputer
mengenai  perangkat lunak, perangkat keras dan konfigurasi
komputer yang digunakan dalm pembuatan aplikasi.
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