BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Cramre a0 permainan tentunya sudah tidak asing lagi terdengar. Dewasa ini
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Gambar 1.1 Grafik pemain game online terbantak di Dunia
Sumber: hitps://databoks katadats.co.id/datapublish/2022/02/16/jumlah-
gamers-indonesia-terbanyak-ketiga-di-duniateknologi informasi

Mengutip pada situs Halodoc “Terlalu sering bermain game apalagi sampai



membuat anak tidak bisa melakukan aktivitas lain bisa memivu beragam dampak
buruk, dianfaranyn: Kesehaton mata terganpgu, gongguan motoric, nyeri sendi,
menurunkan tingkat konsentrasi, kurang bersosialisasi.masalsh komunikasi,
membuat remaja menjadi lebih agresif”" [2]

Hal ini bisa mmquuhnn Ii:lggin}m angks ketergantungan masyarakat

sukses besar untuk game kmsul handheld.

Di masa sekarang teknologi geme yong dikembanglkan(sebagion besar
dilakukan di computer mainframe), secara bertahap tingkat kecanggihan teknolog
dan kompleksitas dori game pun bertambah. Video gpame mempunyal berbagai
platform 20 maupun 30 sepertl arcade, mainframe, consale, Personal Computer
atau PC dan mobife. Dengan demikian penulis memiliki ide untuk membangun



sehuah game 2D platformer yang bertujuan sebagai sarana hiburan.

Berdasarkan uraian diatas game Simple Platformer merupakan permainan
berbasis 2D platformer bergenre fiksi, permainan ini adalah sebuah permainan
beberapa rintangan yang ditunjukkan untuk meningkatkan kesenangan dan

1.4  Tujuan Penelltian
Tujuan dari penelitian ini adalah
l. Dapat mengembangkan sebuah Game 2D Adventure Platformer:

Crole.



2. Mampu memahami tentang pengembangan game mulai dari
perancangan hingga membangun sebuah game.

3. Sebagai motivasi untuk menerapkan ilmu yang diperoleh selama masa
perkulighan di Universitas Amikom Yogyakaria.

4. Sebagni syarat kelulusan programs studi strata | Jurusan Sistem
Informasi Universitas Amikei Yogy

1.5  Manfa

tnhui termtang ‘carn pembuatan game

rsitas ._: mikom Yogyakarta.

vl Penelitlan

¢ digunakan pada penelitian mi adalah
nean uhqunnhguihnﬁﬂl,

“tahapan ini akan ditentukan konsép game wpa’ yang akan
ngkan. Maka dari itu pada tshap ini tahap @ dan ipsi
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Be:thmiu.nlmsi Ipan inisiasi. pada tahapan ini
ﬁt’lﬂdlhﬁuh]l] MOrANCAIE 1 (LN Fenc Ig'amn! T!hl]]]il'l.i terdin
atas game design yakm pmympmmn consep  ganre, dokumeniasi dan
profofvping yaitu pembuatan protetvee dan game,

1.6.3 Production
Tahap selanjutnya dari pra-produksi adalah mengumpulkan seluruh aset dan

disusun untuk membanmmn game berupa gameplay,storvhoard, dan aset-aset yang
dirancang seperti karakter, map. dan butean.



1.6.4 Testing Whitehox

Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap kode aplikasi pada prosatpe
game. Pengujian ini dilakukan oleh tim internal pengembang goamee untuk
melakukan usability test.

1.6.5 Testing Blackbax

Pada tahap ini dilakukan pengujian gretsgpe game. Pengujian i dilakukan
oleh pengguna untuk mmiuk mendeie bagdl. error. Blackbor berada diluar
production cycle, defapi hasil dari testing ini berpotensi menyebabkan tim

platformer secara d finis serta hal yang berkaitan
dengan permasalahan yang diteliti sebagai bahan dasar penelitian.
BAB I METODE PENELITIAN

Pada bab ini akan dibahas tentang analisis yang didapat saat proses penelitian
dilakukan, serta membahas mengenai perancangan dari game 3o platformer.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN



Pada bab ini memuat tentang spesifikasi hardware dan saftware yang didapat
dari hasil perancangan dan evaluasi. Selain itu juga akan dijelaskan tentang
BAB V PENUTUP

Pada bab miahnmemmtmﬂg kmpﬂmmm@atchnhnmlmhm
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