BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi sangat befpegaruh terhadap perkembangan game,
at tanpa batasan

mame yang sangat
me. Banyak
usahaan yang membawa game-game bagus ar negeri uniy

esuai dengar p«hﬂ:ﬂbﬂﬂmnﬁjﬂlﬁ atall gegre aplikasi game juga
ngat beragam. Salah satunya aplikasi same yang dibangun berdasarkan hal-hal

game shooling, game

adventure, game sira 1 lainnya. Salah satu jenis
ame vaitu game puzzle. Game puz=le merupakan game sederhana yang memiliki
peranan penting yaitu memotivasi pemain untuk melatih kesabaran dan ketelitian.
Dibutuhkan konsentrasi dalam memainkan game jenis ini. Game pu=ic sangat

baik untuk melatih kemampuan penglihatan pemain.



Salah satu contoh game puzzle adalah game the hidden creatures. Game ini
termasuk game pucfe, suaty game dengan satu user. Game ini dibuat untuk
mencari objek yang tersembunyi diantara beragam objek lain yang permainannya
akan dibatasi dengan waktu. Pemain harus cermat dan teliti dalam melihat objek

tersembunyi yang berada didalam gambar: Py atan aplikasi game akan dibahas

5. Tampilan gambar pada game the hidden creatures ini masih berbentuk dua
dimensi (2D).

6. Game the hidden crestures ini ada 3 level dengan wakiu vang berbeda.

7. Pemain dapat melihat nilai tertingg ¢highscorel.



8. Pemain dapat melihat petunjuk permainan.

9. Pemain dapal mengatur volume musik lstar, suara efek dan lampilan
fullscreen pada tombol pengaturan.

10, Gume dopat menampilkan score pade okhir permainan.

11. Bahasa yang digunakan adalah Bahas

12. Pengguna fusery aplikasi

Indonesia.

arakat yang sudah mampu
S she Elash dengan hahasa

Juan Penelitian
juan dari pembuatan game ini adalah sebapai bertkut
clulusan program studi Strata | (S1) serta untuk mempero
S Kom'" di STMIK AMIKOM Yogyakarta pada jurusan §

1.5
‘adalah sebagai berikut.
1. Memberikan hiburan kepada pemain saal m menghilangkan kejenuhan.
3. Meningkatkan kemampuan melihat objek yang tersamarkan atau kurang jelas.
L6 Metodologl Penelitian

Metodologi  penelition yang digunakan adalah metode metodologi
pengembangan multimedia yang terdiri dari 6 tahap, yaitu :



1. Konsep (Cancept)
Tahap konsep (concepi) adalah tshap untuk menentukan tujuan dan siapa

pengguna program (identifikasi audience). Selain ity menentukan macam
-aplikasi (presentasi, interaktif, dil) dan tujuan aplikasi (hiburan, pelatihan,

disebut juga sebagai tahap pengujian alpha (elpha test) dimona pengujian
dilakukan oleh pembuat atau lingkungan pembuatnya sendiri,
6. Distribusi (Distribation)



Tahapan dimana aplikasi disimpan dalam suatu media penyimpanan. Pada
tahap ini jiks media penyimpanan tidak cukup untuk menampung aplikasinya,
maka dilakukan kompresi terhadap aplikasi tersebut.
Dalam penelitian ini hanya sampai pada tahap resting:

hidden creatures vaitu analisis kebutuhan sistem, analisis kelayakan
sistem, perancangan game, konsep game, perancangan diagram alir
(Aowchart), perancangan storyboard. perancangan struktur navigasi.
serta pengumpulan bahan fmarerial collecting).



BABIV

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
cara pembuatan, penggabungan, penyisipan script, manual program
dmpmpﬁm:hxsilsistemsmhpmﬂnhamy&
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