BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

ghibur sementara | adnt, game juga dibuat
sentrasi. dan juga sebagai

rgantung jenis came yang dimainkan.

n adalah game sepakbola
yang penuh dengan strategl. untuk meningkatkan daya konsentrasi, game menembak
adalah salah satu alternatif untuk melatih konsentrasi, dan untuk alat pembelajaran,

akit pembelaja

Untuk melatih kemapuan berpiki

biasa menggunakan game simulasi atau game yang bersifat mendidik.



Penulis berusaha untuk mencoba membuat game yang berjudul “Run & Course ™,

Sebuah game genre Playform untuk PC yang bersifst Offline dan hanya dapat

dimainkan oleh satu orang karena game ini hanya sebagai alat penghibur sementara
agar dapat menenangkan pikiran ataupun un

CS5.5, D]0soft To:

1.4  Maksud dan Tujuan Penelitian

Dalam penulisan Tugas Akhir mengenail pembuatan gamePlatform  ini
mempunyai maksud dan tujuan antara lain :



1. Memenuhi Syarat kelulusan menjadi Sarjana pada jenjang pendidikan Strata
pada STMIK AMIKOM YOGY AKARTA

2. Mengimplementasikan ilmu yang telah didapat oleh penulis pada Sekolah
Tinggi Manajemen Informatika da mputer AMIECOM Yogyakarta

I._ ISeniras! dan mmgl'ﬂhlll' PE‘IIﬂ.iII.

3.  Cramy

. rtur

Nengurjungi

entilis.

Metode ini dilakukan dengan ears membaca buka, jurnal serta karya ilmigh
sebagai bahan pertimba .'.-'."I'r;"'..""-'.- nan da a penulis.

1.52 Metode Analisis
Peneliti akan menganalisa tentang latar belakang masalah dan game yang
plcan dibuat berdasarkan metode diatas.



1.53 Metode Perancangan
Metode ini adalsh tahap penulis memulai perancangan game berdasarkan

studi pustaka vang penulis lakukan seperti mebuat flowehart dan storyboard.
1.54 Metode Pengembangan

. Skiipsi agar dapet AR ORREITRE SRR s e . -
sebagai hasil penelitian. Sistematika penulisan Skripsi ini adalah sebagai berikut :



BAB I PENDAHULUAN

Bab imi berisi tentang lslar belakang masalah, rumusan mosaslah,

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian. dan

claxs/method fungsi utama yang dibuat.



BAB V PENUTUP

Bab ini membahas kesimpulan dan saran yang dapat dinmbil oleh
peneliti berdasarkan hasil dari rumusan masalah dalam perancangan aplikasi
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