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pengalaman bermain game. Ini menentukan bagaimana karakter game dapat pindah

ke tujuan yang diinginkan. Masalah seperti itu harus diselesaikan secara real tme.
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Maksud dan Tujuan Individu dari penelitian ini yaitu untuk menambah ilmu
pengetahunn, pengalaman, pengenalan dan membuat purwarupa permainan sehingga
penelitian ini dapat digunakan untuk menyelesaikan skripsi.



1.5 Manfaat Penelltian

Manfaat yang diharapkan dari penyusunan penelitian ini adalah sebagai berikut:
I, Bagi peneliti
Penerspan ilmu vang telah didapa

2. Metode Wawancara, merupakan metode penelitian dengan tanya jawab antar
muka dengan dosen Ahli (dan game maker) guna memperoleh data yang
dibutuhkon.



1.o.2 Tahapan Pengembangan Sistem

Agar penelitian berjalin dengan baik, penulis melakukan penelitian secara bertahap
dengan menggunakan salah satu metode pengembangan sistem yaitu SDLC (Svsrem

4. Pengujian. tahap pengujian dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui spakah
sistem sudah berjalan sesuai harapan atnu behum. Pada tnhap pengujion

1.7 Sistematika Penulisan
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Bab ini berisi tentang latar belakang masalah, ramusan masalah, batasan masalah,
tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian, sistematika penulisan laporan

penelitian,
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