BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Crame saat inl sudah menjadi barang vang familiar di kalangan orong,

AT,
Banyak orang Indonesia yang bisa membuat game vang pada akhirnya
pergi ke luar karena di Indonesia tidok ada perusahasn vang menampung.

Untuk itu saya dadalam Skripsi ini ingin mengambil game house mini di PC



bidang game. Tidak perlu menggunakan grafis yang sempuma layaknya
Plastation } namun dengan mengkonsep permainan yang asik dan

menantang juga bisa gemari para playvernya.

i Jaly ]:!Il_f[ﬂﬂ] Pembuatan Game

Mengingat pemanfastan teknologi multimedia yang cakupannya
luas sesuai manfaatnya dan penerapannya dalam perancangan design dan



pembustan game, maka penulis memberikan batasan-batasan untuk
pendekatan masalah agar lebih terinci dalam pelaksanaannya meliputi:
. Rugng lingkup penelitian :

A Game mi terdinn dari 3 fevel

3. Dapat menerapkan penpetshusn yong telah didapatkan selama
mengikuti proses belajar mengajar di STIMIK AMIKOM, yaitu
kulish Metodelogi Penelitian, Komputer Grafis. Multimedia.
Multimedia Lanjut.



4. Menambah pengetahuan secara langsung melalui perancangan suatu
proyek Multimedia, khususnya game 2D.
1.4.2 Manfaat
l. Dapat dijadikan bahan referensi. khususnya bagi mahasiswa

Amikom yang ingin 'pmm'pemhmlangmelﬂ

Sehingga bisa membérikan wawasan | i g llﬂ.'idlhlnhldlﬂggm

ttan sekripsi, penulis
melakukan pengumpulan data dengan beberapa metode agar hasil
sesuai yang diinginkan. Maka pengumpulan data harus benar, akurat
dan lengkap. Untuk mendapatkan datn tersebut penulis harus
melakukan beberapa tahapan penelitian, yaitu sebagai berikut :




L.5.1.1 Metode Study Literatur
Mempakan metode pengambilan data  dengan
menggunakan  literalure  yang ada  seperti  dengan
memanfaatkan fasilitas Intemet yait dengan mengunjungi

Setelah proses perancangan konsep sudsh dilakukan
maka proses selanjutnya adalah proses pra produksi :
|. Merncang gender game
2. Memncang roof
3. Memancang Game Play



4. Menancang fowchart
5. Merancang grafik
6. Merancang seund
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L6 Sistematika Penulisan

istematika pembal Rt e il -



tingkat sistem penyajian gagasan karya ilmiah yang menvsat alasan yang
logis.

Laporan disusun secarn sistematis ke dalam lima bab. Dimana

Pada bab ini menjelaskan tent

war.
BAB V PENUTUP

Pada bab ini akan diuraikan tentang kesimpulan dan saran dari pembahasan
yang ada pada pembuatan skripsi ini.
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