BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Gome merupakan sebuah sarana hiburan sehari-hari setelah menjalankan

Construct 2 merupakan alat untuk membuat game 20 berbasis HTMLS.
Construct 2 tidak menggunakan bahasa pemrograman khusus, karena yame engine
ini dikembangkan dengan konsep eventsheet yang terdiri dari event dan action,
sehingga logika di dalam game dapat dibuat tanpa harus menggunakan bahasa



el

pemrograman khusus. Dengan Scirmra Construct 2, game yang telah dibuat bisa di

build ke platform seperti web browser, mac os. linux, android, dan windows.
Game yang ingin dibuat penulis adalah gane platformer. Salah satu game

platformer adalah Super Mario Bros, game lersebut telah terjual 40.240.000 kopi

1.3 Batasan Masalah

Untuk menganalisis penelitian ini, maka dibuatiah batasan masalah agar
fokus pada penelitian dan persoalan vang dihadapi lebih terarah serta dapat dicari
solusi yang baik. Adapun batas masalahnya sebagai berikut :

. Game hanya memiliki | fife poini.



2. Terdiri dari 3 fevel dengan kesulitan mudah sampai sangal sulit

3. Tidak ada game aver.

4. Terdapat score pada hasil akhir permainan.
5. Game honya dapat dimainkan | orang.

I Lebih memahami dan mengerti tentang ilmu teknologi game.

2. Mendopatkan tambahan pengetabuan baru dan pemahaman pembuatan
game mengmmakan Construet 2

3. Menambah pengalaman yang di peroleh dari bangku perkuliahan



4. llmu yang dipelajari selama perkuliahan seperti Analisis dan
Perancangan  Sistem, Teknologi Game, Logika Informatika  dan
Mictodologi Penelifian.

152 Bagl Akademik

permasalahan
yang akan dibuat sehingga memudahkan dalam proses pembuatan guame. Analisis
yang digunakan dalam pembuatan game “Insane Basketball” adalah analisis
kebutuhan dan analisis kelayakan sistem.



1.6.3 Perancangan

Karena game ini adalah platformer jadi gome engine vang dipakai adalah

*Construct 2, perancangan meliputi sketsa game, game assets yang terdiri dari

perancangan objek plaver, trap, enemy, audio, background, level dan score

Sistematika penulisan dari skripsi terdiri dari beberapa bagian sebagai



BAB 1 : FENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan tentang latar belakang pemilihan judul sknpsi
“Pembuatan Game Platformer ‘Insane Basketball’ Menggunakan Construct 27,
rumusan masalah, batasan masalah, tjuan penelitian, manfaat penelitian, metode
it o st . o
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game yang telah dibuat serts publishing ke S
BAB V : KESIMPULAN

Berisi kesimpulan dan saran penelitian yang telah dilaksanakan, dan
diharapkan dapat bermanfaat untuk pengembangan selanjutnya
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