BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembanzan teknologi telah menyusup ke semua sekior bmk i

tambahan untuk memamkannya. Hanye cukup denganmengunjung: situs
web penyedia geme online dan dapat langsung memainkannys dengan
cepat dan praktis. Berbeda dengan Flash, HTMLS dapat dimainkan pada
perangkat ponsel. hanya saja pihak developemya harus sudah menerapkan
kontrol yung baik dan mynman untuk pengguns ponsel.
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HTMLS mendukung konten Unity dalam  bentuk WehGL
Teknologi i menggunikan kekunton karu grofis untuk menghasilkan
konien yang sangat halus. HTMLS akan terus dikembangkan ke depannys
dan lambat laun dapat menggescr icknologi Flash.

Teknologi game dengan HTMLS mempunyai masa depan vang
sangat cerah. HTMLS dipakai oleh penyedia loyonon online seperti
Facebook. Google, Twitter dun ¥ HTMLS menawarkan kombinasi

penmliki. Salah sst dan splikasi tersebut ad

I rﬂmﬁmﬁwmﬁmmgmﬂ dari B
mhllnmmkmmgﬂnhﬂngﬁmnmﬂmi:ﬂn
menggunakan bahs=a pemrograman yang relatf e

¥ o oot ik
alii media permainan yang
g medin pame cdukast
AT B i:l'l.i{]ihl:ll:l:l:lh:lk

angkpsa.

Penelitian ini bertujuan untuk mengonalisa pengujion hasil okhir
dari game “Astrospacerunner”, Aplikasi ini dikembangkan menggunakan
V-Model ppar dapal diketahui bagsimona perancangan dan presentass
timghkat hch_-,ruknmac'hmg;gndnpﬂl digunokun oleh pengguna.



1.2

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telsh diuraikan distas,

dapat disimpulkan bahwa permasalahan yangz dihaduaps adalah:
* Bagmimana tahap perancangan dan pengujian pada permainan
* Bagmmana presentase keberhasilan dan pengujion permaman
& Bagmimana presentase kelayakan dan tahap pengujian permainan

{ gme&kﬂhﬂrmghmu .-' i
mudah dipahami dan hiburan yang menarik,

b Schagai prasyarat keluluson sudi Sagana  Program  studi
Informatika Universitas AMIKOM Yogyakorin.

2. Manfaat bug Musyarmkar

a  Game edukasi ini dapat meningkatkan minat pada masyarkat
tentang pengetahuan dasar luar angkasa



b. Dapat menambah pengetabuan yang berkaitan dengan pengetahuan
dasur luar ongkasa,
3. Manfast Secara teoritis
Menfaal sccara teoritis yang dibarapkan dan penclitian ine adalah
mengemalkan  pame  edukasi  “Astrospacerunner™ sebogai  sarana

ia yang dilakukan dengan

mengamati  Longsung  dan menpgambil  dats vang
kompleks. Penpumpulen dats yang dilakekan  dengan
nmnninhmmnq"cnis,



Wawancara dibutubkan dalam pengumpulan data apabila
pencliti ingin melskukan studi  pendahuluan  untuk
yang perlu dipegang olch penchiti adalah schagas berikut:

» Responden adalah orang yung tshu tenteng dirmys
sendin.

1.6.2  Metode Perancangan
Dalam metode perancangan ini ada dua proses yang dilakukan, baik
mengpunakan metode penclitian vang bersifar Analisa kualitatif
dan Analisa sistem, yaitu mencan serta menetapkon sdanyas korelasi
secarn korelntif oton kunalitstif dilakukan berdasarkan persamaan
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matematikn vang sama. Langkoh-langkoh ini meliputi objek - objek
pads pame, untuk mendapatkon data-data dan komperasi vang
memiliki berhubungan dengan game endless runner.

Kemngka kojisn yang digunskan dalam pemboatan game edukasi
luor angkass menggunakan construct divmikan dalam bebermpa
tahap sehagar benikut:

a. ldentiftkasi masalsh

b. Rumusan Masalsh

+ Berdasarkon lar belakang p han yang telah
divraikan  distas.  dopat  disimpulkan  bahwa
permasalohan  yong  dihedopi  adalah Bapaimano
meruncany don memboat sebush pame edukos: tentang




* Scperti gpa sistem  yang  ade  pada  game
*Astrospacerunner” sehagm sprana pengenalan dunia
lvar angkisa.

€. Menentukan Tujusn
Adapun tujuan dari pmbuatan game ini adalah:

kebutuhsn dari game yong skan dibust. Tahsp mnalisis
vang disnalisis antura lain adalah kebutuhan data, kebutuhan
user, dan sistem yang diperlukan. Data utama pada perangkat
lunak zame edukasi ini adalah rintangan yang meliputi jatuhan
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micteor, dan konstriks) tanah. Sarelit akan dijadiken scbagai
hitungan jumlah skor. Kebutuhun selanjutnya adalah kebutuhan
user. Kebutuhan wser terdim atas user interface dan finur yang
adn poda game. game im ditgjukan untuk anok usis diatas 13
tahun. karena i wser interface pome jups okan dizesunikon
dengan profil anak-snak usia dintas 13 tabun. Kcbutuhan

gan pemilihon woma untuk objelk

sistemn yang harms diperiukan untuk membuat sebuah game agar
dapat benalan.
Desain



Tahap desain merupakan tshap dimana menentukan desaindar
game, dengan menentukan wmpilan karnkter, objek dan
background apar lebih mensnk.

h. Implementasi
Tahap implementasi merupakan tahap dimulainye permbuntan
game jikn sudah mencowkan desain, spesifikas:,  tojoan

pola berpikir dan dituangkan dalam koicks yang je
yang teranghum di dabamnys tentang sps yang menjadi
i\ judul.  dan: w 'pdml: pl:rmlm

mmguMMumm

p apa odanya dengan
don analisis  data.
demikian, dalam bab pertama i1 tampak pengzzambaran isi skripsi sccara
keseluruhan namun dalam sati kesstuan yang ringkes dan padal guns
menjadi pedomon untuk bab kedun, ketiga, bab keempat, don bab keli
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