BARB 1
Pendahuluan
1.1 Latar Belakang

Game merupakon salah samw produk teknologi informasi yang cukup
digemari sant ini, Disaat ini permainam, tradisonnl mulsi memudar tujuan
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cenderung ke arah mobile Semui k reii permintii pasar yang membuat
perkembangan mobile game jauh lebib pesat apabila dibandingkan dengan game
pc Android adalah salah satu operating system berbasis open source yang
membolehkan para pengembangnya uniuk membuat berbaga aplikasi, permainan
fgame) dan fitur-fitur aplikasi lannya guna melengkapi kebutuhan device
smartphone Tercatat



sejak bulan Desember 2009 hingga Juli 2015 di Google Play Store terdapat ada
sekitar 1.600.000 aplikasi dan game vang tersedia bagi pengguna Smartphone
Android

ANDROID JEMPARIN

13 Batasan Muasalah

Ruang lingkup dalam pembuatan game ini sangat luas, untuk i dibuatlah

batusan masalah guna uniuk memfokuskan dalam pembuatan pame ini



1. Game Jemparingan merupakan game dengan jumlah pemain satu orang
otau single player.

Diitunjukan kepada semua kalangan,

3. Game Jemparingan menggunkan jenis tampilan 2D,

4. Input yang digunokan dalam Game Jemparingan menggunakan touch

-r-J

permasalahan yang penulis ungkap. Adapapun metode-metode yang penulis
lakukan adalah sebagai berikut:



151 Pengumpulan Data

Pada pengumpulan data yang dilakukan untu mendapatkan data-data atan
informasi yang dibutubkan seat penelition adalah melalui studi literatur. Studi
literatier sdalah mempelajar materi yang berkaitan melalui media seperti jurnal,
buku, artikel. tulisan pada situs internet, dan lain-lain_

1.5.2  Analisis

dogi yang digunaken dalam mengembangkan per
i paringan ini adalah metode pengembangan GDEE
" ife Cycle). Tahapan-tshapan yang add pada GLE
initiation, system conpect develoment, pl
1.6 Sistematika Penulisa
Agar dapat tercapai penulisan yang sistematis mengenai permasalahan
sehagai hasil penelitian, maka akan lebih baik dan lebih jelas sena terarah apabila
terlebih dabulu diberi gambaron sistematika secara ringkas mengenai susunan
skripsi ini, maupun tentang apa yang dikandung dalam skripsi ini, sehingga akan



mempermudah dalam pemahanaman dan pembatason nya. Sistematika skripsi ini
adalah sebagai berikut -

BAB I PENDAHULUAN

Bab pendahuluan ini berisi tenting latar belakang masalah, rumusan
masalah, batasan maslah, mjuan penelitian, manfaa penelition, metode penelition
dan sistematika penulisan,

didapat dari hasil analisis dan perancangan aplikasi pame.  Selain ity akan
disajikan saran yang diharapkan dapat membanty user dalam mengembangkan
aplikasi game ini lebib lanjut.
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