BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Permainan sebagai sarana hiburan sangat diminati oleh banyak orang dari

usia dibawah sepuluh tahun sampai lebih dan 25 tahun. Contoh game populer saat

penggunaan aplikasi pihak luar,
Permaman mempunyni jenis berbeds-beda diantaranya : Spor, BPG.
Arcade, Puzel, dan sebagainya. Untuk memaksimalkan pengunaan hiburan maka

edukasi sungat menguntungkan pada pemain. Maka dar itu genre atau jenis



hiburan semata.

Game 3 dimensi adalah game terkenal karena efek nyata vang dibenkan,
namun pergerakan animasi sangat terbatss mengikuti perangkat lunak pembuat
animasi 3 dimensi. Pembuatan dan peéfwograman animasi 3 dimensi juga

1.3 Batasan Masalah
Untuk memberi batasan agar tidak melebar dan keluar dari pembahasan
utama maka batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

|. Pembuatan android dua dimensi dengan aplikasi Construct 2.



2. Menysjikan proses perancangan permainan dari analisis, perancangan
3. Menggabungkan game dungeon dengan pengetahuan untuk edukasi
bagi pemain permainan “Dongeon Puzzle”.

4, Pﬂmaimnhm_wdupﬂ"
5. Permainan d

yung memuat materi perancangan dan pembuatan permainan berbasis
android. Pencarian juga mencakup aplikasi dan cara menggunakan

aplikasi vang digunakan untuk penelitian ini.



2. Pembuatan Game Desain Dokumen
Pembuatan game desain dokumen bertujusn menjadi dasar untuk
proses pembustan permainan agar lebih teratur dan terarah,

1.5.2 Metode Pengembangan
Unfuk penge

Pengujian pada penelitian ini menggunakan pengujian
i System fessting dibagi mnjn.ﬁi magum yaitu com

penelitian, metode penelitian dan sistematika penulisan laporan penelitian.
BAB Il LANDASAN TEORI

Pada bab ini berisi uraian teori-teori yang mendasari pembahasan secara
detail, dapat berupa definisi atau model matematis yang langsung berkaitan



dengan ilmu atau masalah yang diteliti. Pada bab ini juga dituliskan tentang tools
atau software (komponen) yang digunakan untuk pembuatan aplikasi atau untuk
keperluan penelitian.
BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini berisi antara lain: Tinjauiin, Umum yang menguraikan tentang
gambaran umum objek penclitian Aisalitya gambagan umum perusahaan (struktur
1 gambatan win produk. serta data

e et i ot
program. Bab 1V ini akan memaparkan hasil-hasil dari fahapan penelitian, dari
tahap analisis, desain, implemeniasi-desain, hasil testing dan implementasinya,
berupa penjelasan teoritik, baik secara kualitatif. kuantitatif, atau secara statistik.
Seluin itu, sebaiknya hasil penelitian juga dibandingkan dengan hasil penelitian
terdahulu yang sejenis atau keadaan sebelumnya.



BAB YV PENUTUP

Berisi kesimpulan dan saran. Kesimpulan dapat mengemukakan kembali
masalah penelition (mampu menjawab pertanysan dalsm rumusan masalah),
m}ﬁpﬂﬁuhﬁ-ﬁﬁmd@lﬁﬁﬂuﬂﬁﬁﬂmw
apakah  hosil yang  didapat  (dikefjakan). lyak untuk  digunakan
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