BAB 1

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Salah satu teknologi yang digunakan untuk bermain game dan sedang

nakan. System operasi yang open SO

angan sebuah aplikasi.[1]

atau 32% pengguna Android maupun 10S pada bul

digemari saat ini salah sat
game yang karakternya akan berlari ke kanan tanpa henti keculai terjatuih atau

mengenai musuh. https://www.agi.or.id/ [2].

Berdasarkan hasil dari survey tersebut maka dibangun aplikasi game
Microbian Shooter dimana game tersebut bergenre casual game dan juga scrolling
side running serta mengembangkan dan pembaruan game offline atau lebih

disebut game house. Game Microbian Shooter ini dibangun dengan level yang
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pendek-pendek yang bervariasi dan dengan karakter yang bisa menembak
membuat lebih menarik untuk memacu adrenalin untuk mengahadapi musuh yang
muncul dan di tambah obstacle atau rintangan mebuat game ini lebih seru untuk
dimainkan semua kalangan. Target dari game Microbian Shooter ini kalangan

dengan batasan usia 13+ yang bisa mengope smartphone atau PC (Personal

Computer) karena di ini ak menembak yang ini

termasuk unsur



1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah dari penelitian ini adalah sebegai berikut:
1. Aplikasi game ini dibangun menggunakan Contruct 2.
2. Game dibangun menggunakan game bergrafis 2D

Game dibangun terdiri dari

>

retro game yaitu

karakter micro yang
berpetualang untuk mendapatkan makan dengan melewati
rintangan dan musuh.

2. Mampu menambah variasi game seperti manambahkan

rintangan dan sistem level yang ada dipasaran.



1.5 Manfaat Penelitian
1.5.1 Bagi Penulis
1. Bagi Peneliti, untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer pada
Universitas AMIKOM Yogyakarta

2. Menambah wawasan penuli emampuan dalam merancang

bidang ilmu

Sebagai bahan pertimbangan ketika pe

gai bahan referensi dan pertimbangan dalam memi

menemukan ide yang sesuai.

Sebagai wawasan mengenai pe

unakan Contruct 2
dapat mem 1 yang melakukan
penelitian tentang game.

2. Dapat menambahkan varian game yang berada dipasaran yang
khususnya bergenre platformer adventure.

3. Dapat mengembangkan game offline atau bisa disebut game

house yang bergenre platformer adventure.



1.6 Metodologi Penelitian
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian penulisan skripsi
dibagi dalam berbagai tahapan sebagai berikut,
1. Metode Pengumpulan Data

a. Studi Pustaka

dengan cara

bacaan yang

meliputi

Tahap menganalis hal-hal yang diperlukan dalam
pelaksanaan pembuatan aplikasi game. Tahap int

berisikan kebutuhan game, karakter, level dan batasan.



b. Design
Tahapan penerjamahan dan analisis dari game dengan
pembuatan struktur level, background, sound dan lain-
lain.

c. Coding

ari game yang telah

aman software

Tahap pengujian game yang

ame jika terjadi kesalahan.



1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan tugas akhir disusun untuk gambaran umum tentang
penelitian vang dijalankan. Sistematika penulisan adalah sebagai berikut :
BAB I PENDAHULUAN

Menguraikan tentang latar belakang pembuatan game, rumusan masalah
penelitian, tujuan penelitian, batasan masalah penelitian, metodologi penelitian
dan sistematikan penulisan.
BAB Il TINJAUN PUSTAKA

Membahas tentang berbagai konsep dasar dan teori mengenai landasan
teori , tinjaun pustaka dan serta perangkat lunak yang digunakan.
BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN

Berisikan tentang analisis system, analisis kebutuhan, metode
perancanngan, konsep game, GDD, TDD, desain interface dan rancangan
pengujian.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Berisikan tentang implementasi konsep game, mmplementasi GDD,
implementasi method, impementasi desain user interface, pengujian penelitian,
analisis sistem.
BAB V PENUTUP

Berisikan kesimpulam yang di dapat selama penulisan laporan tugas akhir
dari pembahasan masalah, selain itu juga berisikan saran untuk perbaikan dan

tindaklanjut penelitian.



