BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Teknologi informasi dan komunikasi semakin berkembang pesat dan

: dapat menghibur
yung dibual dengan Novelty
sehingga bisa menjadi referensi bagi pembuat game lainnya.

1.2 RKumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka

permasalahan yang dapat dirumuskan adalah bagaimana membuat game visual



novel Now or Never menggunakan Novelty sehingga memiliki tampilan yang
menarik dan menghibur bagi masyarakat?

1.3 Batasan Masalah

Dalam pembunatan game Now or Never ini, penulis memberi batasan

operasi Windeows.

1.4  Maksud dan Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penulisan Skripsi ini adalah sebagai berikut:
|. Membuat game visual novel yang bisa menjadi media hiburan yang

menarik di kalangan remaja.



2. Memperkenalkan jenis game visual novel kepada masyarakat.
3. Sebagai salah satu syarat kelulusan pada Program 81 Jurusan Teknik
Informasi di STMIK Amikom Yogyakarta.

Lo  Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan adalah sebagai berikut:

BABI: PENDAHULUAN
Bab ini membahas tentang latarbelakang masalah, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan, manfaot, metode penelitian dan
i piadiog,



BAB 11 LANDASAN TEORI
Bab ini berisi tentang berbagai macam teori yang digunakan
BABIII:  ANALISIS DAN PERANCANGAN GAME
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