BABI1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Permainan (game) sangat diminati gleh semua kalangan dan terus ada

walaupun jaman terusderobah, doppenmaiman selal berubah. Dalam era digial,
". hisa. i : = S [Mslm:l].ﬂimlm

: adventure,

B s
s febih terarik dengan jenis game platform. game platform tidak
ohih gkrab di banding dengan jenis <ame yang laif. ¢

menuju sisi kanan layar unfuk mencapsi target atots Jokasi yang akan dituju atau
untuk melihat lokasi yans j Marie Bross, Megaman,
Contra. Game platform tidak hanya bisa dimainkan di consofe saja tapi juga bisa
dimainkan di PC, tabiet, ataupun meobile.

Dengan demikian banyak peluang vang bisa dimanfaatkan untuk membuat
suaty game, baik untuk komersial, bersenang-senang, pendidikan, atau hanya

mencoba saja. Game vang akan penulis bust disini bertemakan kerajaan di



Indonesia, penulis bertujuan mengenalkan beberapa kerajaan yang dulu pemah
ada di indonesia karena sejarah tidak terlalu membosankan apabila dibuat sesuatu
yang berbeda seperti permainan bertema sejarah. Pemain akan berperan sebagai
raja Siliwangi yang menyerang kerajaan Majapahit Dengan mengalahkan,
menyerang patih Gaja Mada, apabila_péftahanon Gajah Mada tidak dapat di

kerajaannya akan jatuh pada

4. Game im tidok mencantumkan skor

5. Game dimainkan minimal android 4.0 (lce Cream Sandwich)

6. Perangkat lunok yang digunakan, yaitu Construct 2, Adobe Photoshop
C83, Manga Studio 5.0,



1.4 Tujuan Fenelitian
Tujuan penulis dalam melakukan penclitian serts menyusun skripsi ini
adalah sebagai berikut:
I. Membangun Game Codosal.

4, DI]&IT {II_]'.ﬂdl-km nahan nembe ajaran ala
AMIKOM vang berminat dalam mempelajari proses perancangan

Eame.

5. Menambah wawasan mendesain game vang kompleks.



1.0 Metodologl Penelltian
Metode penelitizn yang digunakan dalam penelitian ini meliputi :
1.6.1 Pengumpulan Data
|. Dokumentasi

Dalam pengumpulan data dan

fitur-fitur yang akan diberikan kepada pemain dan di implementasikan ke
dalam game, Kebutuhan fungsional membahas tindakan yang diberikan

oleh sistem ketika menerima input tertentu dari pengguna.



b. Analisis Kebutuhan Non Fungsional
Analisis kebutuhan non fungsional pada game pada umumnya membahas

bagian yang akan mendukung jalannya proses pembuatan game.

1.6.3 Game Document Life Cycle

i Protatype

| G
( bila game ada ).
3. Production
Game design dan protorpe yang ada pada pre-production disempurnakan
pada production. Artinya, tahap im memiliki fokus pada menerjemahkan

rancangan game dexign, concept art, dan aspek — aspek lamnya menjadi unsur



penyusun game. Tahap ini berkutat dengan asset crearion, programming dan
infegration antara aset dan sowrce code .
4. Beta

Saat pome selesal dibuat, belum berarti gome tersebut akan diterima oleh

wstilah beta testing dilakukon untuk

BAB II LANDASAN TEORI
Bab ini membahas tentang sejarsh kerajaon, konsep dasar game, android,
penjelasan mengenai soffware-soffware yang digunakan dalam perancangan

L.



Bab ini membahas tentang tahap-tahap analisis dan perancangan game yang

eame don Jawchart.
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