


1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan tersebut, maka perumusan
visual novel “Realm™ menggunakan Novelty menjadi menghibur dan memiliki
cerita yang menarik

1.3

indow sehagai media

2. Menerapkan ilmu teori dan prakiek yang didapat selama mengikuti
pendidikan di STMIK AMIKOM Yogyakarta khususnya dalam bidang
multimedia.



3. Memenuhi persyaratan kelulusan Strata | Sistem Informasi STMIK
AMIKOM Yogyakarta.

1.5 Manfaat Penelitian
Dari pembuatan game ini diharapkan memiliki manfaat sebagai berikut :




I. Metode Kepustakaan
Metode yang digunakan untuk mendapatkan konsep-konsep teoritis
menggunakan buku-buku dan makalah-makalah sebagai bahan referensi dalam
mendapatkan informasi-informasi vang dibutuhlkan,
2. Metode Study Literatur

kan fasilitas internet yaitu

Huqﬁmkmchnmmhuu.chminhlm‘ clakan;

Pengujian pada aplikas ‘melihat kekurangan dan

menentukan apakah aplikasi sudah berjalan dengan baik.



1.7 Sistematika Penullsan

Dalam penyusunan, penelitian ini terdin dari beberapa bab yang
pembahasan tiap babnya saling terkait antara bab vang satu dengan bab yang
lainya. Adapun sistematika penulisan padn penelitian ini adalah:
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