BABI

PENDAHULUAN

komputer kembali bersaing ditandai dengan kemunculan gume Doom yang
mempopulerkan geme First Person Shoor, Teknologi  game terus

game 3 dimensi mendominasi game-game dunia, telapi game 2 dimensi



juga mempunyai penggemar iersendiri karena bissanya lebih mudah
dimainkan dan lebih sederhana.

Game menjadi salah satu pilihan otama wntuk mengisi wakiu
senggang atau sekedar melepas ketegongan setelah bekerja. Bermain game




13 Batasan Masalah
Agar penelitiin dan penulisan tidak menyimpang, maka penulis

hanya memfokuskan pada beberapa pokok permasalahan dalam
perancangan aplikasi game kompuférani. yaitu:

Tujuan penulisan adalah:

1. Memperkaya koleksi aplikasi game buatan Indonesia sebagai
sarana bermain sekaligus belajar.

2. Sebagai tahap akhir syarat kelulusan program Strata | STMIK
AMIKOM Yogyakarta.



1.5 Manfaat Penclitian
Adapun manfaat dalam penelitian ini antara lain adalah :
1, Penulis
Penulis dibawa ke dunia baru dimana kreatifitas dan

penulis  disatukan,  untuk

Metode ini dilakukan dengan pengumpulan segala informasi
yang dibutuhkan melalui literatur vang mendukung kelengkapan
infi -



2, Metode Download Data

Pengumpulan data dengan  mendownload data melalui media

3. BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN

sistem dalam game mi.



4. BABIV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Berisi tentang mlplmmmsl dari perancangan game yang
telah dibahas pada bab sebelumnya.

5. BAB YV PENUTUP
s et jan akhir dari penulisan skripsi yang
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