BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Seiring  perkembangan  teknolangiy, informasi, pengembangan  game
mempunyai prospek ang, luar bissa Banyak peliiang yang ditawarkan industry
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me yang dapat di mainkan oleh beberapy orang sekaligus. Ga
i gemari saat ini adalah mini game.
e Arcade. banyak permainan-permainan yang sudah terkenal dengan

hanya dimainkan "just for fun” atau unfuk kejar-mengejor point / highscore.
Didalam arcade pemain akan menggerakkan sebuah karakter binsa berbentuk
animasi orang atau pun yang lain, permainan akan membenkan tantangan kepada
anda dimana anda harus mencetak poin setinggi mungkin. Lompat lantai ke lantai

tanpa terjatuh. Game bergenre seperti ini dikenal karena tingkat ketelitiannya



dalam menentukan arsh mana yang harus dilompati. Pemain membutuhkan

kemampuan reaksi vang teliti dan sabar untuk memilih arah pijakan yang tepat
agar bisa melompat lagi ke langitberikutnya dan mengumpulkan sekor sebanyak
banyaknya pada game ini. Seperti Rise Up.

pemain, dan diharapkan menjadi game penghibur.
1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian adalah. ~Bagimana cara merancang
game Boy Jump berbasis 2D dengan software Construct 27"



Batasan dalam penelitian ini antara lain adapun ruang:
|. Permainan ini terdini dari permainan tunggal.

2. Came iniberbesis Desktop.

3. Game ini tidak memiliki le

Manfaat dari penelitian antara fair

I. Manfaat bagi penulis

Sebagai langkah dalam memperdalam kemampuan dan pengetahuan dalam
dunia pembuatan game dan wawssan dalam menerapkan teori-teori vang
sudah di peroleh di bangku perkuliahan pada kondisi yang sebenamya.



2. Manfaat bagi masyarakat

Sebagai media hiburan yang bukan hanya menarik namun juga mengasah
kemampuan berfikir lebih teliti dan sabar kepada yang memainkannya.

3. Bagi pengembang yang akan datang




Pada tahap ini penulisan laporan dikerjakan pada akhir penelitian sebagai
penjelasan dari awal proses pengerjaan mulai dari perancanga hingga
pengujian.

1.7 Sistimatika Penulisan

Sistematika penulisan Tugas Akhip{Ta) i

game yang di bual.
BAB V PENUTUP

Pada bab ini berisi kesimpulan dari proses pembuatan game dan saran-saran
yang berguna untuk perbaikan game di masa datang.
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