BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

kesulitan dalam pembuatan sebuah game yang akhimya menjadikan kreativitas,
imajinasi, serta ide-ide baru di bidang game tidak dapat direalisasikan,



Game sebenamya sangal penting untuk perkembangan otak manusia.
Seorang manusia skan mulai berpikir jika sudah dihadapkan dengan sebush
masalah. Sedangkan, pada scbush games, kita dihsdapkan dengan berbagai macam
masalah dan kita dituntut untuk memecahkannya sedemikian rupa sehingpa kita

pame. Construct 2 tidak menggunakan bahasa pemrograman khusus, karena semua

perintah yang digunakan pada game diatur dalam bentuk EvenSheet yang terdiri



dari Event dan Action. Software ini juga dilengkapi oleh beberapa template game
sesual genre yang akan dibuat salah satunya adalah adventure game.

Berdasarkan latar belakang masalah tersebuf, makn tujuan penelitian yang
ingin dicapai dalam penelitian ini adalah membuat dan merancang game berbasis
iakan gameplay dunia petualangan
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Berfokus pada pembuatem s menpminakan Construct 2
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. Game ini diperuntukkan untuk usia 17 tahun keatas.
4. Game ini hanya berfokus pada Single Player.

5. Aplikasi yang digunakan:

a) Construct 2

b) PhoneGap
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1.4 Maksnd dan Tujuan Penelitian
Dalam penelitian mengenai pembuatan game “The Hiro™ menggunakan

b) Bagi universitas
Penilitian ini dapat digunakan sebagai referensi mahasiswa lain vang sedang
mengambil skripsi dengan topik pembuatan game adventure dengan konsep
cerita menggunakan engine Construct 2,

«©) Bagi masyarakat



Memberikan hiburan dan wawasan dalam meningkatkan daya piker serta
nuansa game petualangan dengan konsep cerita didalamnya.

1.0 Metode Penelitian
Metode penelitian  yang dilakukan adalsh  menggunakan metode

Femmﬂng;npﬂingamerm MEngoLUn L Arn ||--'--?iﬁ £ pmeli:tlan GDLC [’Gﬂlllﬂ
Development Life Cycle) metode ini merupakan tahapan-tahapan vang dilakukan
secara sistematis untuk membangun sebuah game,



1.6.4  Implementasl
Implementasi pada pembuatan game ini dilakukan melalui tiga tahapan
yaitu pitch, pre-production, main production.

1.0.5 Testing

BAB V : PENUTUP
Berisi tentang kesimpulan dari penelitian dan saran-saran yang bersifat
membangun sebagai referensi dalam penelitian selanjutnya.
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