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Berdasarkan hal di atas tersebul, penulis ingin membuat sebuah game yang
menarik menggunakan bahasa pemrogmman java dengan NetBeans 6.9 dan
library GTGE (Golden T Game Engine) yang merupakan sebush 2D Game
Library / Game SDK (Software Development Kit) untuk membuat game yang



berkualitas. Game yung dibuat penulis merupakan game yang berbasis J25E (Java
2 Standart Edition) atau game yang dijalankan di desktop. Game ini menceritakan

tentang tokoh utama yang mencari jalan keluar, dan untuk mencan pintu keluar itu

user dituntut untuk berpikir logis ngar bisa menyelesaikan misi di tinp levelnya.

|. Bagaimana merancang dan membuat sebush game menggunakan
NetBeans 6.9 dan library GTGE?
2. Bagaimana alur kerja dari game “Diano Dizey™?



1.3 Batasan Masalah
Dalam pembuatan dan perancangan game ini. terdapat beberapa pembatasan,
vaity sebagai berikut:

|. Membuat sebush game vang bersifat menghibur orang yang
memainkannya.

2. Mengembangkan kemampuan diri dalam pemahaman terhadap teknologi
tinggi yang berdayaguna khususnya aplikasi game,

3. Mempelajari dan mengembangkan aplikasi game dengan menggunakan

library GTGE,



4. Guna memenuhi salah satu syarat untuk menyelesaikan program
pendidikan Strata | (8-1) di Jurusan Tehnik Informatika, STMIK
AMIKOM Yogyakarta.

1.0 Metodologl Penelltian

Pengumpulan data merupakan salah satu hal yang sangat penting dalam
penyusunan laporan ini. Untuk mendapatkan hasil yang diinginkan maka
pengumpulan dats yang benar, akurat dan lengkap sangat diperfukan dalam



penyusunan laporan ini. Untuk mendapatkan data tersebut penulis harus
melakukan beberapa tahapan penelitian, yaitu schagai berikut

|. Metode Kepustakaan

BAB1: PENDAHULUAN

Pada bab ini menguraikan tentang latar belakang masalah, batasan
masalah, wjuan dan manfast penelitian, studi pustaka, dan sistermatika
penulisan laporan,



BAB Il : LANDASAN TEORI

konsep GTGE. jenis-jenis game serta sekilas tentang Netbeans.




	Skripsi_07.11.1685_020.pdf (p.1)
	Skripsi_07.11.1685_021.pdf (p.2)
	Skripsi_07.11.1685_022.pdf (p.3)
	Skripsi_07.11.1685_023.pdf (p.4)
	Skripsi_07.11.1685_024.pdf (p.5)
	Skripsi_07.11.1685_025.pdf (p.6)

