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1.1 Latar Belakang Masalah

ablet. Android  awalnva

dikembangkan oleh Andmid, Inc. dengan dukungan finansial dari Google.
Antarmuka pengguna  Android didasarkan pada manipulasi  langsung.
menggunakon masukan sentuh yang serupa dengan tindakan di dunia nyata,
seperti menggesek, mengetuk, mencubit, dan membalikkan cubitan untuk
memanipulasi obyek di layar. Seiiring berkembangnya zaman mempengaruhi



perkembangan teknologi game pada mebile. Android merupakan salah satu sistem
operasi yang mendukung program aplikasi game pada mobile. Sistem operasi
android memang semakin terkenal dan bahkan menjadi sistem operasi handphone
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan Latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan masaloh yvaitu
Bagaimana menganalisis dan membuat game vision challenge?



1.3 Batasan Masalah

Dengan melihat permasalahan yang lerjadi maka dapat dibuat suatu game
sesuai batasan masalah sebagai berikut ;

1. Game imi Terdin dan 4 level

ruksi, nila tertinggi, dan keluar.

hlﬂﬂﬂglu ormatiki dan I AMIKOM Yﬂm‘lkﬂl’tl.

1.5 Manfaat Penelltian

Adapun manfaat penelitian ini antara lain adalah :

|. Bagi Penulis



* Menjadi pengetahuan dan kemampuan untuk membangun sebuah
game sebagai bekal ketika di lmar AMIKOM, Sehingga dapat
membangun sebuah game, baik sebagai bisnis maupun hal lainnya.

o Untuk mengetahui sejauh mana ilmu yang telah didapat dan

mahasiswa vang sedang mengerjakan skripsi
o Dokumentasi karya ilmish mahasiswa dalam bentuk skripsi, di

bidang game, khususnya mobile game berbasis android.



1.0 Metodologl Penelltian
1.6.1  Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan dats yang digunakan dalam penelitian ini adalah
studi pustaka. Yang dimaksud dengan studi pustaka adalah segala usaha yang

1.63  Kelayakan

Analisis kelaynkan adalah suatu analisis yang digunakan untuk mencntukan
tidak.

» Analisis Kelayakan Operasional



, :
i segi operasional game ini dikatakan layak karena saat ini sebagian besar
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masyarakat sudah mampu mengoperasikan komputer dengan baik.

. hml'misKEiﬂjrlhn Teknologi

ini dap: layak karena untuk
Dari segi kelayakan teknologi game ini dapat dikatakan




1.7 Sistematika Penulisan
BAB I PENDAHULUAN

Menjelaskan tentang lutar belakang masalah, romusan maosaiah, batasan

masalah, tujuan, manfaal, metodologi penelitian serta sistematika penulisan.
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