BAB I
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi akhir-akhir ini sangat pesat, terutama dalam bidang
komputer, Kecanggihan feknologi saat ini dapat mensimulasikan perangkat-
perangkat di luar komputer, dan disimulasikan ke dalam komputer dalam bentuk
virtual. Berkembangnya teknologi saat ini mempengarihi banyak bidang terutama
dibidang hiburan. Dengan berkembangnya teknologi, variasi dalam bidang hiburan
sernakin banvak jenisnya. Salah satu jenis produk dari bidang hiburan adalah game.

Menurut Anggra (Zulfadli Fahrul Rozi,2010:6) permainan atau yang biasanya
disebut game merupakan sesuatu yang dapat dioperasikan ataupun dimainkan
dengan berbagai aturan-aturan fertentu schingga mengakibatkan wser atau
pengguna mengalami kemensangan atau sebaliknya kekalahan dalam konteks yang
tidak serius serta memiliki wjsan hiburan/refreshing [ 1], Teori permainan juga bisa
dideﬁni:ik'{m gd:pgaj suatn cara pembelajaran yang dapat digunakan dalam
menganalisa inlersksi antara sejumlsh peman magpun perordngEan  yang
menunjukkan strategi-strategi ving msional, .

Bila weer atau pengguna memainkan sebuah game, pastinya akan merasakan
sesuaiu yang disebut dengan repetisi atau kejadian berulsng saat bermain game.
Mckanisme yang berulang atau repetisi serta menjadi pusat permainan inilah yang
disebut sebagai mekanisme inti game. Mekanizsme iﬁ game ini biasanya juga
mengatur apa yang dilakukan user atiw pensain untuk bﬂﬂ.‘;.;ﬂill di dalam gamee yang
dirancang tersehut.

Maka dari ite peneliti tertarik untuk merancang sebuah game dengan berfokus
pada mekanisme menyerang karakier dalam game yang berjudul “JarMin™ { Belajar
dan Bermain). ¥ang mana game tersebut adalah hasil dan kerja kelompok pada saat
magang di SI¥ Terpadu Ma'anif Gunungpring.



1.2 Ruomusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah disampaikan, peneliti merumuskan
masalah sebagai berikut:
Bagaimana cara merancang dan mengimplementasikan mekanisme menyerang

pada karakter dalam sebuah game?

1.3 Batasan Masalah
Dari  rumusan masalah  dalam  penpembangan  game sebagai  media
pembelajaran; peneliti memberikan batasan sebagai berikut:
1. - Sistem yang dibangun menggunakan software Lnin: 20
2. Pencliti melakukan analisa perancangan mekanisie menyerang karakter.
3. Yang dijikan adalah hasil dari mekanisme menyerang korakier.
4, Came dapat diskses di smargphone android.

1.4  Tujoan Penclitinn

Maksud dan tujuan vang ingin dicapai dalam penyusunan penelitian ini
adglah mermneang dan mengimplementasikan mekanisme menyerang pada Kamakter
game “Jarmin: Belajar dan Bermain™,

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang akan didapat dar penelitian vang memilili judul “Perancangan
dan Implementasi Mekanlsme Sistem Menverang Pada Game JarMin (Belajar
dan Bermain)™ adalah sebagai berikut:
1. Manfaat bag penclits:
a. Menambah wawasan dan pengetshuan tentang analisa mekanisme
menyerang pada karakier game
b, Mengimplementasikan mekanisme menyerang pada karakter game
0. Schagai pemenuhan syarat keluiusan strata satw (51) Program Studi
Teknik Informatika Universitas Amikom Yogyakarta
2. Manfast bagi Universitas Amikom Yogyakarta



4. Hasil penelitian dapat digonakan sebagai referensi Tugas Akhir
mehasiswa Liniversitas Amikom Yogyakarta,

b. Hasil penelitian dapat menjadi bahan pertimbangan dalam memberikan
dan tambahan informasi pada mahasiswa yang mengambil topik di
bidang yang sama.

1.6 Sistematika Penulisan

Berdasarkan metode yang digunakan dalam penyusunan laporan ini maka
peneliti dapat merumuskan sistematika penvusunan. Sistematika yang akan
digunakan pada penelitian tugas akhir ini sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Pada bab ini menguraikan mengenai Latar belakang, Rumusan masalah, Batasan
Masalah, Tujusn penelitian, Manfaat penelitian, Metode penelitian dan Sistematika
penelitien,

BAB I LANDASAN TEORI

Pada bab ini menguraikan tentang tinjavan pusiaka, teor tentang pengertian game,
metode game, game desain development, hithox, dan Indie gwme development,
BARB I11 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Dalam bab ini menjelaskan mengenai gambaran wnwm gamie desdin development
dan proses mekanisme menyerang karakter pada game android “Jarmin™.

BAB IV MFLEHENTAEI'DAN PENGUIAN .

Pada bab ini mengimplementusikan mekanisme menyerang karakler serta
mengujikan hasil mekanisme menyerang karakter pada garme android “Jarmin™.
BAB V PENLUTUP

Pada bab ini merupakan penutup dan penyusunan penelitian yang didalamnya
terdapat kesimpulan dan saran.

DAFTAR PUSTAKA

Memuat referensi-referensi vang berkaitan dengan penclitian ini, batk melalui e-
book, publikasi jumal, moaupun artikel berbasis web yang dapat membantu proges
penelitian.
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