BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan game yang semakin meningkat pesat membuat game
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Android merupakan media yang banyak digunakan oleh pengembang
aplikasi  smartphone. Seperti yang termuat dalam “Developer Economics ()3
2013 analyst report * http://www developereconomics.com/reports/QL-2014/
{akses 7 februari 2004). sebuah survei menemukan bahwa android  adalah
platform paling populer bagi parn pengembang, digunakan oleh 71% pengembang



aplikasi smartphone. Google play atsu lebih dikenal plavstore merupakan toko
aplikasi android vang disediakan oleh google bagi para pengguna android. Seperti
yang tersaji pada playstore hitps:/play. google com/store/apps/category GAME,
{okses 7 februan 2015), game vang tersedia banyok sekali mulm dan kategon

gume arcade dan  action, broin dan pud

Dan uraian di atas, perkembangan game yang pesal dalam kurun wakiu
yang singkat dan pengguna android yang semakin bertambah banyak. serta
permainan karambol vang masih sederhana masih jarang di playvstore dengan kata

kunci  karambol. Maka permasalashan yang diangkmt adalah  bagaimana



mengimplementasikan permainan karmmbol ke dalam wnity pada platform
android. Sedangkan maksud dari penelitian ini adalsh menerapkan permainan
karambol yang berbentuk 3 dimensi yang mudah digunakan. Dan permasalahan
tersebut,penulis termotivasi untuk membuat sebush permainan karambol vang

dapat dijalankan dismartphone. Oleh karefiiyi

3, Game ini untuk wser (pengguna smariphone android/tablet) dan
bersifal afffine.

4. Game ini dijalankan di android minimum Android versi fee Cream
Sandwich (4.0) sampai Lelfipap (5.0).
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1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan uraian latar belakang masalah, maka tujuan penyusunan Tugas
Akhir ini adalah :

|. Membuat permainan karambol berbasis android menggunakan

1. Untuk referensi para pengembang game tenutama yang hobi
dalam membuat gawme,
2. Memberikan wahana gome terbaru agar pecinta game

semakin banyak dan tidak cepat bosan.



3, Memberi banyak manfaat untuk industri game jadinya
muncul bibit-bibit pembuat game.
c. Akademik

. Mengetahui kemampuan mahasiswa dalam  pemahaman
mmlﬂ'hjm dan'senae \ reh

Dengan mencari bahan referensi di media cetak seperti karva
ilmiah, skripst, tugas akhir, tesis .dIl.

2. Media Online{internet)



Deengan mencari referensi berbagai sumber di intemet yang

berkaitan dengan tugas akhir.

b. Metode Pengembangan Sistem

Game Development Life Cycle (GDLC) adalah adalah sebuah

pendekatan bagaimana menangam, proyek pengembangan game.
i dibutubkan karena diperlukan wntuk mengembangkan
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BAB II LANDASAN TEORI

Dalam bab ini akan dibshas mengenai berbagai teori yang mendasari



BAB 11l PERANCANGAN

Datam bab ini aken dibahas mengenni desain game yang akan dibuat
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