BAB1

PENDAHULUAN

‘Konami: Vampire Killer pada tahun 1986 . game Sonic, Super Mario dan
sebogainya . setiap game petuslangan dalam video game memiliki ciri-ciri vang
khias | seperti mencari rahasia, jalan cerita rumit | rintangan dan musuh-musuah yang



ada, Selain sebagai sarana hiburan dan media pembelajoran gamebiasanya juga

dijadikan untuk tujuan komersial,

Oleh kurena itu penulis sangat fertarik untuk mencoba merancang
pembuatan game hasil pemikiran penulis yuity
in yogyakara bereerita feniang dmisi-misi dan aktivitos 51 Joe untuk berkeliling

Byl memainkan single
helerapa empat yaitu

Tour in Yogyakarta™ . Game Tour

.. : |_-. ' ‘ﬁs_ Mli ; o . o LN Mﬂfﬂpi -

i timer yang

gloju ke area berikutnya Selain it pemain b o1 — item

Semua yang ada diculsmygame-ini-dibuat menunt latar tempat dan sejarah
vang ada. Tujuan game ini yang uiama ialah sebagai media pembelajaran uniuk
mengennlkan tempal wisatn dijogin dan sejarahnyvaserta sebagai sarana untuk
menjadikan alternatif untuk mengurangi kecendenungan pada pame asing. Selain i

teniunyn pame ini juga bertujunn sebagai sarana hiburan bage masyarakat.



Pembuatan Game Tour in Yogyakaria menggunakan software Construct 2. Karena
construct 2 dilengkapi dengan fitur “Drag and drop * sehingga memudahikan ¢

pembuat dalam merancang game.

1.2 Rumusan Masalah

Adapun tujuan penelition peautis di antaranya yoitu :

I. Membunt Game Platform “Tour in Yogyakarma” menggunakan

Software Construct 2



2. Memenuhi persyarntan kelulusan S515istem Informatika pada STMIK
AMIKOM YOGYAKARTA

1.5 Manfant Penelitian

minhasiswa sedang mengambil Skripsi

2. Dokumentasi sebuah korva ilmiah mahasiswa dalam benk Skripsi



.53 Bagi Masyarakat Umum

1. Sebagai bukti pengembangan ilmu pengetahunn khususnya IT berupa
sebuah karya ilmiah

ka di spat penyusunan
Skripsi in1 akan vang  muncul,  sehingga
kelancaran dolam penyusunan Skripsi ini berjalan dengan baik.

pengumpulan data yaitu :



L6l  Metode Literatur

Penulisan ini di mulai studi pustaka vaitu mengumpulkan dan memahami

bahan referensi yang membahas tentang pesbuatan game Platform menggunakan




Bab II - Landasan Teori, Menguraikan teori-teori yang mendasari

pengertian game, bahasa pemrograman dan pengertian tentang software vang
digunakan serta hal-hal vang berkaitan dengan pembuatan game tersebut.




1.8 Tabel Rencana Kegiatan

Tabel 1.1 Rencana Kegiatan

luli

Agustus

September

IV
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