BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Ada yang mungkin ingin memilih kain yang tipis untuk musim panas atau
lengan panjang untuk musin penghujan kita tentu ingin jadi pusat perhatian karena
terliht cantik pada saat pernikahan. Sehingga kebaya bisa dibuat dengan berbagai
macam model sesuai dengan trend fashion yang berkembang dan sesuai tempat
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dan kondisi di seluruh dunia. Karena kebaya indonesia semakin dikenal di seluruh
dunia, maka kita harus selalu berusaha mengembangkannya.

Sudah banyak yang mengakui bahwa kebaya indonesia adalah salahs satu
pakaian yang unik. Meskipun diubah sedemikian rupa, namun model kebaya
indonesia tetap mencerminkan kebudayasityindonesia, Mungkin karena kebaya
sehingga menibis
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asyarakit dan bisa menambah pengetahuan mode dan bisi meningkatkan

meningkatkan budaya indonesia, dan dapal dimainkan oleh siapa saja, dengan
tampilan dan cara bermain game play yang tidak sulit?



1.3 Batasan Masalah

Agar penslitian dan penulisan tidok menyimpang. maka penulis hanya
memfokuskan pada beberapa pokok permasalahan dalam perancangan game
komputer ini, yaitu :

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penulis dalam melakukan penelitian seria menyusun skripsi ini

adalah sebagai berikut :

I. Sebagai syarat kelulusan Strata | (S1) pada STMIK AMIKOM Yogyakarta,

2. Menghasilkan sebuah aplikasi game yang dapat digunakan sebagai media

hiburan, sarana bermain sekaligus belajar,



3. Mendapatkan pengetahuan lebih banyak tentang mode.

4. Dapat memberikan arahan tentang mengembangkan budaya indonesia.

5. Menerapkan ilmu yang telah diperoleh penulis seluma perkuliahan di STMIK
AMIKOM Yogyakarta.

1.5 Manfaat Penelltian

Lo Metode pengumpulan dat
Dalam melakukan penelitian ini, penulis mefakukan beberapa metode dalam

mengumpulkan data untuk memperoleh jawaban atas  permasalahan -
permasalahan yang penulis ungkapkan. Adapun metode — metode yang penulis
lakukan adalah sebagai berikut :



l. Metode Dokumentasi
Metode ini penulis gunakan untuk mengetahui proses — proses yang pernah
dilakukan dalam pembuatan game. seperti langkah — langkah pembuatan
pame, mulal dan perancangan hingga game selesai. Penulis juga mempelajari
logika pada beberapa game berbasishtmls, kemudian penulis memilah
beberapa yang g buah game. Dalam perancangan

alkam 1 — gambar yang

‘Penelitian mengacu pada tutorial — tutorial even pada construct
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1. BABIPENDAHULUAN

Di dolam bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelition, manfaal penelitian, metode
penelitian, dan sistematika penulisan laporan penelitian.



2. BAB II LANDASAN TEORI

Dalam bab ini membahas mengenai teori — teori yang menunjang perancangan
dan pembuatan game, dan penjelasan mengenai sofiware — software yang
digunakan dalam perancangan game.
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