Penulis berasumsi bahwa untuk dapat mengurangi kebosanan pemain
maka sebush game perlu dibuat dengan procedural content generation sehingga



“Bagaimana cara untuk membuat sebuah game dengan procedisal content
Eeneration? ©
1.3 Batasan masalah

Laporan tugas akhir ini agar terarah. maka pembuatan game vang dibahas

I. Bagi penulis
a. Dapat mengembangkan dan menerapkan ilmu yang telah diperoleh
di bangku perkuliahan dalam kehidupan yang nyata di masyarakat.



b. Menambah pengetahuan penulis lentang teknik perancangan sebuah

Bame,
3. Bagi Akademik
Sebagai tombahan referensi perpustakaan yang dapat digunakan sebagai

3. Metode Anallsls
Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode analisis kualitatif
sebagai metode yang digunakan dalam menganalisis penelitian.
Penggunasn metode ini sangat sesuai dengan metode pengumpulan data
yang dilakukan oleh penulis yaitu studi pustaka. Adapun framework



analisis yang digunakan adalah SWOT (Strength, Weakness, Opportuniiy,

dan Threai).

4. Metode Perancangan
Tahapan dalam metode perancangan meliputi  perancangan  gume

BAB Il LANDASAN TEORI
Menguraikan tentang tinjauan pustaka yang dijadikan referensi.
definisi game, tahapan-tahapan pembuatan game, jenis-jenis game



dan software-saftware yang digunakan untuk pembuatan game pada
penelinan ini.

BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN
Dalam bab ini akan dijelaskan tentang metode analisis dan

perancangan yang dila n pembuatan  game “Endless
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Deaxo

BAB IV IMPLEMENTAS
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