BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pesatnya perkembangan game dibuktikan dengan semakin menjamumya

membuat Android lebh sederhana, indah dan cerdas.
Berdasarkan laporan yang dilansir analis Flurry, baik i08 maupun Android
ternyata telah menguasai pangsa pasar game dengan pendapatan 58% pada tahun

2013, dimana sebelumnya tepatnya pada dua tahun yang lalu pasar ini masih
I



dikuasai oleh Nintendo dengan perolehan pangsa pasar 70%. Saat ini Nintendo
memiliki 36% pangsa pasar sedangkan Sony hanya memperoleh 6%.

Melihat hasil laporan dari Flurry itu menunjukkan bahwa pangsa pasar
game Android sudah meningkat dengan pesat. Denpan demikian peluang bisnis
game Android sangat menjanjikan u

game yang bergenre

kit dapat dibuat suatu game

1. Game ini ber genre racing game.

2. Game ini memiliki main menu berupa: Play, Highseore, Help, Exit

3. Game ini dirancang untuk dimainkan single player.

4. Software yang digunakan Gamebfaker untuk pemrogramnyz, dan
Corel Draw untuk mengolah grafisnya,



5. Game ini terdiri dari 5 Stage

6. Game ini dimainkan secara offline

7. Hanya sebatas pembuatan dengan menggunakan Android versi lce
Cream Sandwich ke atas

8. Media masukan yang digun ntuk menjalankan game ini berupa

Menjadi pengetahuan dan kemampuan untuk membangun sebuah
game sebagai bekal ketika di luar AMIKOM,



2. Bagi Masyarakat Umum

Sebagai media hiburan bagi masyarakat untuk menghilingkan rasa
kejenuhan sehingga mengurangi pikiran stress serta dapat memtberikan
Inspirasi bagi mereka yang tertarik dalam mengembangkan dan

3. Pengumpulan Bahan { Material Collecting)

Muteriel Collecting adalah tahap dimana pengumpalan bahan yang sesuai
dengan kebutuhan dilakukan. Tahap ini dapat dikerjakan paralel dengan
tahap assembdy. Pada beberap kasus, tahap Material Collecting dan tahap

Assembly akan dikerjakan secara fincar tidak paralel.



4. Pembuatan (Assembly)
Tahap pembuatan fassembiy) adalah tahap dimana semua objek atau bahan
multimedia dibuat. Pembuatan game didasarkan pada tahap design.

5. Pengujian ( Testing)

Bab ini membahas tentang Iotar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penclitian, manfaat penelitian, metode penelitian, dan



BAB 1l LANDASAN TEORI
Bab ini membahas tentang sejarah dan definisi game. metodologi
pengembangan aplikasi dan pemodelan aplikasi menggunakan flowchart
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