BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Came adalah sesuatu vang dapat dimainkan dengan aturan tertentu sehingga

ada yang menang dan ang kalah, b am konteks tidak serius dengan
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~games adalah sub-genre dari permainan a%si, meskipun baniyal
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guji keeepatan dan reaksi dari pemainnys. Tembak-mencmbak memilik

teknologi HTMLS.
HTMLS adalah generasi penerus dari HTML, menggantikan HTML 4.01,
XHTML 1.0, dan xhtml 1.1. HTMLS dirancang untuk cross-plagform. Dengan
hadirmya teknologi HTMLS kita bisa dengan mudah membuat fitur-fitur multimedia
seperti musik, animasi, dan game diatas platform web browser bahkan dapat
berjalan stand alone di berbagai platform yang sudah mendukung teknologi




HTML3 seperti Android. Meskipun demikian masth diperlukan perantara berupa
engine khusus untuk membuat HTMLS ini bisa berjalan dengan sempurna disemua
platfisrm, salah satunya adalah Scira Construct? game engine yang memungkinkan

developer dengan mudsh melakukan proses build game HTMLS ke berbaga

macam platform,

yang dapat dijalankan dalam sistem operasi Android™.
1.3 Batasan Masalah

Untuk menganalisis masalah dalam penelitian ini, maka perlu dibuat suatu
batasan masalah agar persoalan yang dihadapi lebih terarsh dan dapat dicari

pemecahan masalah yang optimal. Adapun batasan masalahnya adalah :



I. Game Bandung The Sea of Fire ini merupakan game dengan jumlah
pemain | orang atas single plaver

2. Perangkat yang digunakan dalam pembuatan game ini meliputi Construct
2 sebagai software pembuat game, Corel Draw sebagai pengolah gambar

3. Game Bandung The Sea of Fire ménggunakan jenis tampilan 2D

4. Hasil akhi game berbasis Android datam bentuk ekstensi .apk yang
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faitg terkait satu sama

Yogyakaria.

1.5 Manfaat Penellilan

Adapun manfaat dari penelitian adalah sebagai berikut :
I. Bagi penulis



a. Menambah wawasan dan pengetahuan dalam merancang dan membuat
suatu game dengan menggunakan soffware aplikasi Construct 2

b. Untuk menerapkan dan mengembangkan ilmu serta teori — teor yang
telah didapatkan selama kuliah, sehingga ilmu yang dikuasai tidak

dalam mengumpulkan data untuk memperoleh jawaban atas permasalghan —
permasalahan yang penulis ungkapkan. Adapun metode — metode yang penulis
lakukan adalah sebagai berikut :



L.l Metode Pengumpulan data
pada pengumpulan data yang dilakukan untuk mendapatkan data-
data atau informasi yang dibutuhkan saat penelitian adalah melalui

studi literatur. Studi literatur adalah mencan informasi berupa text,

Berikut adalah urutan dari metode pengembangan indie.
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L7 Sistematika Penullsan
Adapun sistematika penulisan penulisan laporan penelitian ini adalah
sebagai berikut :
I. BABIPENDAHULUAN

Pada Bab penda

pembuaton game dan festing.
5. BABVPENUTUP
Pada bab ini berisi kesimpulan dari pembuatan game dan beberapa
saran yang berguna untuk perbaikan game dimasa mendatang.
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