BAB1

PENDAHULUAN

game ber tipe pu==le otau teka-teki. karena selain tidak membutubkan device
dengan spesifikasi finggi game bertipe puszle pun fidak membutubkan
ketrampilan bermain vang tinggi untuk memamkannya seperti halnya game yang
ber tipe fighting. shooting, dan racing.



Sebagian besar developer mengembangkan game untuk perangkat Android
Smariphone menggunakan software Eclipse dengan bahasa pemrograman Jova,
namun temyata pengembangan game untuk Android Smartphone dapat juga
dilakukan dengan menggunakan software Game Maker dengan adanya modul

koot di jalankan di plugharm android deTRREIEERRN

4. Game ini bisa di mainkan oleh semua umur, khususnya untuk usia 8 -
25 tahun .
5. Game ini bertipe game offline.



6. Game ini ditargetkan untuk Android dengan eperating svstem 4.0 atau
di atasmya.

7. Tampilan gambar pada game ini berupa dua dimensi (2D).

8. Game ini di buat menggunakan Game Maker Studio:

serta menyusun skripsi ini

d- bt mecanbimt sy tuw penalbiniunrgioma
2. Bagi Gamers
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b. Mengurangi stress dan menghilangkan kejenuhan,
¢. Dapat mengasah otak.



1.5 Metodologl Penelitian

Dalam melokukan penelitian i, penulis melakukan beberapa metode
dalam mengumpulkan data untuk memperoleh jawaban atas permasalahan —
permasalahan yang penulis ungkapkan. Adapun metode — metode yang penulis
lakukan adalah sebagai berikut :

. Studi pustakn

Pada, péngump

h dan l'l' fuan Wm serta kebutuiinn per '_. #i

a yang natural. Urutan
SDLC waterfall ini bersifat serial dari proses perencanaan, analisa, desain, dan
implementasi pada sistem. Model ini adalah model yang muncul pertama kali
yaitu sekitar tahun 1970 sehingga sering dianggap kuno. tetapi merupakan model
vang paling banyak dipakai didalam Sofbware Engineering (SE). Model ini



melakukan pendekatan secara sistematis dan wrut mulai dari level kebutuhan

sistem lalu menuju ke tahap analisis, desain, coding, testing / verification. dan
murintenance. Disebut dengan waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus
menunggu selesainya whap sebelumnya dan berjalan berurutan.

metodologi pengembangan multimedia. fowchart dan storboand.
BABIl  ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Pada bab ini dijelaskan analisis dan perancangan aplikasi game “Robby Snail”

yaitu tujuan analisis sistem, analisis kebutuhan sistem, analisis kelayakan sistem,



perancangan game, konsep game, perancangan diagram alir (fowchart), serta
perancangan storvhoard
BABIV  IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab 4 ini mengutarakan implementasi sistem yang mencakup cara
pembuatan, tampilan, kinerja dan uji coba il sistem serta pembahasannya.
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