BAB I

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Banyak teknologi canggih yang sekarang digunakan apalagi media hiburan
' ' at banyak. Salah satunya adalah

smartphene, dan
narik dan bisa untuk
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atif hiburan tanpa batasan umur baik tua, muds staupun auak-ansk. Bagi
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sgame, bahkan di perkanforan pun kita bisa menjumpai orang-orang yang sedang
memainkan game untuk mengisi waktu luangnya dikomputer ataupun
smartphone,

Sesual dengan perkembangammya, jenis sistem operasi saat i sudah
banyak macamnya salah satunya adalah Andorid. Andond adalah suaty sistem



operasi yang berjalan pada smartphone saat ini dan menyesuaikan spesifikasi di
kelas fov-end hingga high-end. Platform Android telah menjadi sangat populer
selama bertahun-tahun. Hal ini dianggap serius oleh pengembang game. Berbagni
platform game mulsi wmbuh dan berkembang dimana-mana, menjanjikan

lunak pendukung lainnyn seperti CorelDraw.



1.2 Rumusan Masalah

Melihat latar belakang tersebut dapat dirumuskan masalshnya sebagai
berikut : Bagaimana membuat Game MONKEY STARVE yang dapat dijalankan
dalam platform Android?

1.3

2. Menambah kemampuan dalam hidang perancangan dan pembuatan
game

3. Menghasilkan sebuah aplikasi game yang dapat digunakan sebagai

media hiburan untuk semua kalangan,



4. Menerapkan ilmu yang telah diperoleh penulis selama perkuliahan di
STMIK AMIKOM Yogyakarta.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diperoleh dari adanya pembuatan skripsi ini ada 2.

b. Sebagai referensi pembelajaran mahasiswa dalam pembuatan game
mengpunakan Game Maker Stuaio.

€. Mendorong minat mahasiswa untuk mengembangkan game.



1.0 Metode Penelitian
Dalam pembuatan sknspsi ini, metode penelitian vang akan digunakan

material colfectimg | axsembly. testing dan distribution:

. dssembly

adalah tahap dimana semua objek atau bahan multimedia dibuat.
Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design.



5. Testing

Dilakukan setelah selesai tahap pembuatan (assembiy) dengan
tidak. Tahap ini disebut juga sebagai tahap pengujian alpha (alpha tesr)

tang latar belakang masalah,
rumusan maosalah, batasan masalah, tujuan penelitian. manfaat
penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan laporan
penelitian.




LANDASAN TEORI

Dalam bab ini membahas mengenai teori — teori yang menunjang
penjelasan mengenai soffware — software yang digunakan dalam
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