BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Muatematika sdalah dlmu tentang logika mengenai bentuk, susunan, besaran dan
konsep-konsep yang berhubungan satu dengan yang lainnya dengan jumlah yong banyak
yang terbagi ke dalom tiga bidang yaitu aljabar, analisis dan geometri [1].

Mengutip dar an bahwa matematika

menjadi mata p h siswa [2]. Para siswa
tersebut menermngkan bahwa m L dan sulit dipahami. Fukea
tersebut mengarahkon motematika akan lebibh menarik ketika disajikan dalam bentuk masalah
kontekstual yang berbubungan dengan kegiatan seharn-hari.

Dalam hal ini media pembelajaran bisn menjadi solusi untuk pemecahan mosalah diotas,
karena media pembelajaran memiliki beberapa manfant di dalam proses belajar mengajar

sepert yang dikemukakan oleh Arsyad (dalam Antika, 2006) antara lain [3]



Mampu memperjelas penyajian materi yang disampaikan schingga dapat memperlancar
proses dan menmngkatkan hasil belajar,

Mampu mengarshkan dan meningkatkan perhatian murid sehingga dapat menimbulkan
motivasi belajar,

Mumpu mencegah masalah vang disebabkan oleh keterbatasan indern, ruang dan waktu.
Mampu memberikan kesamaan pengalaman kepada murid tentang peristiwa vang marip

iman yvang dirancang pada
i | gameplay. Untuk
memperkaya jenis permainan yvang biss

permainan yang kemudian disisipkan menjadi sebunh Mini Games,

at ditambahkan lagi jenis

Mini Gumex yang dirancang harus mempunyai bobot yong febih nngan dari permainan
aslinya. Sehingga tipe pemmainan pads Mind Games ni tdak mengharuskan para pemain
untuk serius saat memainkan Mini Games, Pada permainan Mipd Games “Retums OF the

Math God Beat and Get Coin™ konsep permainan sendiri menggunakan metode Ger Al Coin,



Mint Camey tertentu yang dimans pemain hanya fokus menyerang musub saja tanpa ada
serangan don musuh di antara nye, ade Mind Games Bottle Caps dari Games Resident Evil 4
dimana pemain mengumpulkan point dar menembak tanpa serangan dari musub atay dari
Mint Games Training Mode dan Games Super Smash Bros dimana pemain melatih
kemampuan dan sekedar bermain tunpa adanya penyerangan dari musuh.

Berdasarkan latar belokang distas maka didapatkaniah judul Pembuatan Mini-Game

"Return of Math God Bent and Get Coin™ 8

2. Permainan menjelaskan cara pengenalan angky yang diwujudkan pada usset 2D,

3. Jenis permainan yang dibuat sdalah Platformer.
4.  Permainan yang dibuat berbasis 2 Dimensi.
5. Model 2D digunakan bersifar “Cef Shade™ objek terlibar tiga dimensi tapi tetap

mempertahankan efek 20,



6. Permainan dibuat menggunakan Unity 2D

7. Bahasa pemrograman yang digunakan untuk ini adalah Csharp.
8 Permainan dikhususkan untuk platform sistem operasi Ms. Windows.

1.4 Maksud dan Tuf_lnn Penelitian

Setiap peneclition tentunya mempunyal maksud dan tujuon yang dibagi dolam tiga

1.4.3 Maksud dan Tujuan Individu

Maksud dan Tujuan Individu dari penelition ini yaitu untk menambah ilmu
pengetahuan, pengenalan, pengalaman dan kepuasan dalam membuat sebuah permainan
schingga penelitian ini dapat digunakan untuk menyelesaikan skripsi.



1.5 Manfaat Penelitian

informasi-informasi yang dibutuhkan dalam penelitian. Antara lain sdalah sebagai berikut:



L.6.1 Metode Pengumpulan Data

1. Metode Studi pustaka, Yaite mengumpulkan dota teoritis terkait dart berbagai literatur
buku-buku pustaka, intemet, jumal-jumal ilmiah baik nasional maupun internasional yang
merupakan penunjang dalam memperoleh data untuk melengkapi dalam penyusunan laporan

yang berhubungan dengan masalah yang dibahas.

2. Metode Wawancara, m dengan tanya jawab antar muka

dengan pilak pemain laig

dan menspesifikasikan dengan det _
Analisis bertujuan untuk mengidentifikosi masalah yang timbul, apa yang
akan dibangun, analisis data berupa informasi testang budidaya dan
pengoluhan tembakau serta analisis kebutuhan fungsional dan non
fungsional.



2. Perancangan. tahap perancangan atau desain bermijuan untuk memberikan
gambaran umum dari sistem yvang gkan dibangun. Dalam penelitian ini,

pentilis membuat rancangan purwarepa pada perangkat bergerak.

3. Implementast, tahap implementasi menggunakan Unity sebagat Game

Engine dan bahasa pemrograman CSharp khusus PC sebagai Game Engine dan

Bahasa pemrograman.

BAB 1 PEX

Bab ini berisi

Il.'ﬂ&ullth, mjm Aere it mam
penulison laporan penelitian.

BAB Il LANDASAN TEORI

Berisi tinjauan pustaka serta menguraikan teori-leon yang mendasar

pembahasan tentang objek penelition, serta hal yang berkaitan langsung dengan



ilmu atou masalah yang ditelit,

BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini akan menguraikan tenting metode pengumpulon data, input data,
perancangan program, dan proses analisis,
BAB IV IMPLEMENTASI DA
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