BAB1
PENDAHULUAN
LI Latar Belakang
Kegiatan dialam bebas sudah banyak diminati dikalangan penggial alam
bebas diantaranya rafting disungai yang

deras. panjat tebing, susur goa, dan

Dilngsir dari pendakiindonesia.corh faha 2020 sepanjang 2019,
setidaknya 17 kawan pendal
Indonesia BASARNAS (Badan Nasional Pencarion dan Pertolongan) juga
melaporkan bahwa kasus kecelakaon yang menimpa para pendaki jumlahnya
meningkat tiap tshunnya. Setidaknya 26 pendaki meninggal dari 130 kasus yang

dilsporkan sejak 2015 hingga akhir 2018. Penyebab kecelakaan tersebut,
didominasi oleh hipotermia atou sakit (47%), tersesat atau hilang (29%) dan



kecelakaan (24%). Selain faktor alam, persiapan sebelum melakukan pendakian

juga sangat penting untuk menentukan keselamatan pendaki[1].

Tidak semua orang bisa pergi untuk melakukan aktivitas petualangan. Hal

ini dikarenakan kesibukan sehari-hari yang penuh dengan jadwal kerja atau karena

berbasis game kita dapat memberikan stimulus pada tiga bagian penting dalam
pembelajaran vaitu emosi, kecerdasan. dan psiko motorik [3].

Berdasarkan permasalahan tersebut maka penulis bertujuan  untuk
membangun aplikasi game yang dapat menjadikan media hiburan bagi pendaki



yang tidak hisa melakukan pendakian secars langsung dan sebagai sarana edukasi
memberikan informasi persiapan dan mengenal bahaya saat melakukan pendakian,
seperti mempersiapkan peralatan dan perlengkapan pendakian, serta mengenal
bahava — bahaya apa saja vang akan terjadi pada saat melokukan pendakian.

Batasan masalah digunakan untuk memudshkan dalam pembahasan,
Sehingga peneliti dapat mencapai tujuannya. Adapun batasan masalah dalam

penelitian ini adalsh sebagni berikut:

I, Aplikasi game ini dirancang menggumakan Construct 2,
2. Game im ditampilkan ber grafis 2D Offline.
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Game ini berbasis Android,

4. Game ini bersifat singleplayer atau dimainkan hanya perorangan.
5. Game ini terdini dari 5 stage dengan tingkat kesulitan yang berbeda.

game menggunakan construct 2,
3. Membuat karya sebagai bukti turut berperan dalam perkembangan ilmu
pengetahuan khususnya dalam bidang game,



1.5.2 Bagl Pembaca
. Sebagai informasi mengenai pembuatan game ber genre platformer
adventure.
2. Sebagai bahan pertimbangan dan referensi dalam memilih genre game

Pengumpuian data dilakukan dengan cara mengumulkan jurnal, literatur,
peper yang berkaitan dengan game tersebut,



b. Observasi
Pengumpulam data dengan penelitian dan peninjauan game yang sejenis
sebagai bahan untuk mempertimbankan dengan game yang akan dibuat.
2. Metode Pembangunan Perangkat Lunak

Tahap ini akan menguji game yang telah dibuat untuk memastikan bahwa
game tersebut berjalan dengan baik dan sesuai atan belum.



&. Pemeliharaan
Tahap ini dilakukan setelsh game digunakan oleh pemakai atau
konsumen dapat mengalami kendala atau perubahan penambahan dan
perbaikan game jika terjadi kesalahan,

ANCANGAN APLIKASI GAME “GO MO '
ROID DENGAN MENGGUNAKAN CONST

agan PERANCANGAN
APLIKASI GAME _ NG" BERBASIS ANDROID
DENGAN MENGGUNAKAN CONSTRUCT 2 meliput konsep pembelajaran dan

perangkat lunak yang digunakan.



BAB I ANALISIS DAN PERANCANGAN

perancanngan. konsep game, GDD, TDD, desmin interface dan rancangan
pengujian.




	Skripsi-16.11.0442-Faizal Ardiansyah - Faizal Ardiansyah_023.pdf (p.1)
	Skripsi-16.11.0442-Faizal Ardiansyah - Faizal Ardiansyah_024.pdf (p.2)
	Skripsi-16.11.0442-Faizal Ardiansyah - Faizal Ardiansyah_025.pdf (p.3)
	Skripsi-16.11.0442-Faizal Ardiansyah - Faizal Ardiansyah_026.pdf (p.4)
	Skripsi-16.11.0442-Faizal Ardiansyah - Faizal Ardiansyah_027.pdf (p.5)
	Skripsi-16.11.0442-Faizal Ardiansyah - Faizal Ardiansyah_028.pdf (p.6)
	Skripsi-16.11.0442-Faizal Ardiansyah - Faizal Ardiansyah_029.pdf (p.7)
	Skripsi-16.11.0442-Faizal Ardiansyah - Faizal Ardiansyah_030.pdf (p.8)

