BAB1
FPENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game FPS dengan berbasis 2D merupakan salah satu solusi bagi para pemain
game untuk dapat memainkan game FPS dengan spesifikasi hardware yang tidak
tinggi. Yang dimaksud sederhana adalah penyederhanaan tampilan grafik, jalan
cerita / aturan sehingga game menjadi lebih ringan.



Pemilihan tools vang tepal merupakan salah satu syarat dalam pembuatan
game. Tools vang dipilih harus sesuai dengan game yang akan dibuat. Di sini
penulis menggunkan software Game Maker & sebagai ool untuk membuat game
FPS. Gome Moker ¥ adalah Sebush software buatan YOYOGAMES vang
merupakan salah satu tools yang dapat dianakan dalam membuat banyak jenis

1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dalam tugas akhir ini adalah :

I Proses pembuatan game ini dengan menggunakan Game Maker 8.
2. Game berbasis singel player.

3. Input hanya menggunakan keyboard dan mouse.



4. Game dibuat dengan berbasis animasi 2D
5. Spesifikasi Laptop yang digunakan :
- Processor : AMD E-450 APU
- VGA  :AMD Radeon HD 6320 Graphics
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(S.Kaom),
1.4.2  Manfaat Penelitian
Adapun manfaal yang ingin dicapai dolom penyusunan Skripsi ind, yaitu
sehagai berikut :



I. Bagi Pengembang Game atau Game Developer
Dapat menjadikan penelitian ini sebagai referensi untuk
mengetahui proses pembuntan game FPS khususnyn bag mahasiswa
Amikom,
1. Bagi Masyarakat Umum

1.5.1.1 Metode Eksperimental

Dalam Metode ini. dibutuhkan pengalaman dalam bermain game agar
peneliti dapat mengetahui langsung tentang kesulitan dan tantangan maupun
penyelesaian yang dapat digunakan dalam membuat game.



1.5.1.2 Metode Kepustakaan

Dalam metode ini, peneliti memanfaatkan buku sebagai referensi dalam
mendapatkan informasi serta konsep teori yang dibutubkan dalam pembuatan
game serta memanfaatkan internet untuk dapat mendapatkan sumber informasi
lebih hanyak tentang pembuatan sebush g

ketika dimainkan oleh pengguna. Disini peneliti menggunakan Blackbox Testing.
1.6 Sistematika Penulisan

Dalam sistematika penulisan ini, penulis menyusun dan membagi ke
dalam § Bab, Yaitu':



Bab I — Pendahuluan, Pada bab ini berisi tentang latar belakang masalah,
fitiin 6 4 li

Bab Il — Landasan Teorl, Pada bab ini akan diuraikan dan dijelaskan
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