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1.1 Latar Belakang
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Dari masalah yang telah diuraikan di atss, menjodi motivasi dalam
penelitian ini untuk merancang game virteal reality bergenre horror yang berjudul
“"PERANCANGAN GAME VIRTUAL REALITY BERGENRE HOROR
“RUMAH HANTU PASAR MALAM VR™. Sehingga diharapkan dengan

adanya gume im selain memberikan informasi

3. Game Rumah Hantu Pasar Malam VR hanya di mainksn pada perangkat
computer dengan 08 Windows.
4. Game Rumah Hantu Pasar Malam VR dirancang untuk simgfe plaver

5. Game Rumah Hantu Pasar Malam VR menggunakan character contrallers

first person controfieor:



6. Game Rumah Hantu Pasar Malam VR berlatar belakang wahana hiburan
rumah hantu pasar malam.

7. Game Rumah Hantu Pasar Malam VR hanya memiiki satu level.

& Jenis-Jenis hantu pada Game Rumah Hantu Pasar Malam VR hanya




1.5 Metode Penelltian

Penulis menjabarkan cara cara memperoleh data-data yang di gunakan
untuk kebutuhan penelitian. Metode penelitian vang penulis gunakan dalam
penyusunan skripsi ini adalah sebagai berikut:

L.5.1 Metode Pengumpulan Data

1.5.2 Metode Analisls
Metode analisis menggunakan onalisis kebutuhon analisis sumber doya



1.5.3 Metode Perancangan
Metode perancangan penulis menggunakan fowchart dan screen flow |

navigasi) untuk menentukan alur dan game yang di buat,

1.5.4 Metode Pengembangan -
Langkah pengembangan dalam proses pembuatan game ini meliputi:

Sistematika penulisan vang akan di gunakan akan membuat uraian secara
garis besar isi laporan skripsi per bab,adalah sebagai berikut :
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Bab ini merupakan pengantar dan pokok permasalahan yang di bahas



dalam skripsi inivaitu tentang latar belakang masalah;umusan
masalah.batasan masalah.tujuan penelitian.metode penelitian.sistematika
penelitian dan rencana kegistan penelitian,

BAB II: LANDASAN TEORI

Bab ini membahas landasan teori tentang konsep dasar game teon yang di
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