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Perkembangan game FPS dimulai dengan munculnya game
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1.2
pokok permasalahan odalah bagaimana membangun  game  FPS
“Operations Zygma Force” menggunakan FPS Creator X107

1.3 Batasan Masalah

Untuk menganalisis permasalahan dalam penelitian ini, maka dapat
dibuat sustu batasan masalah agar permasalahan yang dihadapi dapat lebih



terarah serta dapat dicapai suatu pemecahan masalsh yang optimal.
Batasan masalah pada penelitian ini sebagai berikut :

l. Game ini merupakan tipe First Person Shooters (shooting).

2. Game ini dirancang untuk permainan single player.

3. Game ini dapat dimainkan oleltisia 13 tahun ke atas karena game FPS

Manfaat yang dapat diperoleh dari hasil penelitian ini adalah
sebagai berikut -



1. Bagi ilmu pengetahuan
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan bagi
pengembangan ilmu di bidang informatika.

2. Bagi penulis
Mengaplikasikan, menguji dans kemampuan {skil!) serta ilmu

' m di STMIK Amikom

I. Pengumpulan Dats
Metode pengumpulan data yang digunakan sebagai acuan dalam
penyusunan skripsi ini yaitu studi literatur dan wawancara.



2. Perancangan
Perancangan desain game yang meliputi flowchart game, perancangan

proses. perancangan antarmuka, perancangan karakter dan rincian

gerjaan sistem mulal dari
Bga pengujinn.
1.7
Sistematika penulisan bertujuan untuk menghindari terjadinya
kesalahan penafsiran terhadap 1si yang terkandung dalam laporan. Oleh
karena itu, laporan ini terbagi atas beberapa bab. yang mana antara bab
satu dengan bab yang Ininnya saling berkaitan,



Sistematika penulisan skripsi ini dapat dipaparkan secara singkat
sebagai berikut :
BAB I PENDAHULUAN

Dalam bab ini akan diuraikan mengenai latar belakang masalah,
rumusan masalah. batasan masalah, wjuan penelitian, manfaat pencttian.
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FPS Creators X10.
NALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
m bab ini skan disraikan tentang, gsmbaran umun
walisis kebutuhan sistem. perancangan game, fowehs
perancangan karakter dan animasi. perancangan

Dalam babini hasan mengenai implementasi

dari game yang meliputi uli coba sistem dan program. implementasi
desuin, hasil testing dari pembuatan aplikssi.
BAB V FENUTUP

Bah ini merupakan bagian akhir yang berisi kesimpulan dan saran-
saran dari pembuatan skripsi i
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