BAB1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Dengan seirngnys perkembangan zaman banyak Teknologi Informasi

menggunakan: jubah be
seorang hero yang bertarung untuk membasmi kejahatan. Tokoh antagonis dalam
game ini adalsh buaya yang memiliki banyak prajurit atau anak buah. Dalam
same ini Panda harus melewati anak bush dari buaya tersebut. Setelah panda
berhasil melewati semua anak buah buaya. maka selanjutnya panda harus



bertarung melawan buaya. Game ini akan memiliki 3 level kesulitan yaitu Easy.
Medium dan Hard. Dan setelah panda berhasil mengalahkan buaya maka game ini
akan berakhir,

Penulis okan membahas bagaimara cara mengimplementasikan sisi teknis

3. Hanya di mainkan pada mode | plaver saja.
4. Hanya bisa di jalankan di perangkat android.
5. Game ini di tujukan pada anak usia 8 sampai 17 tahun dan yang sudah bisa



6. Game ini di buat dengan menggunakan software Game Maker Studio dan
software pendukung yaitu corel draw.
1.4 Tujuan Penelitian
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Lo Metode Penelitian

Dalam pembuatan skrispsi ini, metode penelitian yang akan digunakan adalah
metode pengembangan multimedia yang terdiri dari comcepr, design, material
collecting | assembly, testing dan distribation:

l. Concept {Konsep)

juga tahap pengujian alpha dimana pengujian dilakukan oleh pembuat atau



6. Distribution (distribusij
Tahapan dimana aplikasi disimpan dalam suatu media penyimpanan. Pada
tahap ini jika media penyimpanan tidak cukup untuk menampung aplikasi
nya. maka dilakukan kompresi terhadap aplikasi tersebut.

BAB V : PENUTUP
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