BAB 1

FENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi smariphone saat ini cukup pesal. Berbagai merk

smartphone ditowarkan di pasar global¥ang mempunyai fitur-fitur yang berbeda,

Gambar 1.1 Konsamsl Telepon Seluler darl Penelitian The Nielsen Company
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Selanjuinya berdasarkan penelitian dari Growth from Knowledge (GIK) Asia
(dikutip dari Cellular-News.com). bahwa Indonesia termyata menjadi negara
dengan pasar terbesar bagi produk smartphone di kawasan Asia Tenggar pada
kuartal 1 tahun 2012 ini. Bahkan penetrasi smartphonedi Indonesia telah mencapai

62% dengan penjualan lebih dari USS | ddiliar.

Menurut Ranjit Atwal (Direktur Riset di Gartner), bahwa pasar perangkat
cerdas akan terus berkembang, Dan pembeli akan memilih perangkat yung
diperfukan untuk memenuhi keinginan dan kebutuhan mereka, dan salah satu OS
yang tetsp menjadi pilihan adalsh Android. Gartner memperkirakan bahwa
platform Google akan mengalami peningkatan 26% dalam penjualan perangkat
berplatform Android. selama tahun 2014 bila dibandingkan dengan tahun 2013,
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Pid

App  Annie,
intelligence khususnyn
laporun akhir tahun 2013, Laporan ini berisi rangkuman dunia mobile termasuk di
dalamnya tren sepanjang 2013 dan juga game vang paling banyak didewmload dan

menguntungkan Tren industrs mobile di tahun 201 3:
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I. Google Play telsh melampaui Apple App Store  dalam
jumlah dovwioad sebanyak 15%, namun penghasilan Apple App Store masih
2x lipat dari Google Play.

2. Jepang adalah negara nomor | dalam hal penjualan. Ini berarti orang Jepang

pengembang game di Amenka, Eropa dan Asia. Negara Indonesia masih terhitung
sebagai konsumen game, ini dilihat dari tingkat konsumsi game vang sangat
tinggi. terutama game mobife. Di dalam game mobife menawarkan berbagai tipe
permainan. Tipe permainan dalam sebuah game pun semakin beragam dan

' Gumesanasia, 2014 hitp:id gamesinesia com’gnme-yonge-paling-bamyak-di-download-sepanjang-
2013 diakses pada tanggnl 23 Maret 2004 puknl 22 00WIB
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memiliki keunikan tersendiri, schingga menank msa penasaran wser untuk
menyelesaikan  permainan. Dari rasa penasaran  wser membust motivasi

pengembang lebih berinovasi dalam pengembangan game.

Belakangan ini kalangan pengguna android dihebohkan dengan adanya

masalah dalam penyusunan skripsi i odalah bagaimana membuat sebuah game
“Petualangan Kura-kura” yang dapat berjalan pada smartphone dengan sistem

operasi demdroid

*Dante Yukihoro 2004 httpe www. rimshite net 2014/03/mk-bermaim-finppy-bird htmldiakses pada
tanggul 25 Maret 20104 pukul 12,11 WIB
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1.3 Batasan Masalah
Dalam pembuatan game ini memfokuskan pada beberapa permasalahan
diantaramya:
|. Game ini dibwat untuk dimainkan single player.

|. Dapat membual game “Petus Kura-kura” yang bermanfaat
2. Memberikan suatu pilihan game aplikasi Android yang lebih menarik
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3. Memenuhi persyaratan kurikulum bagi jenjang Strata 1 STMIK
AMIKOM Yogyakarta.

menghasilkan sebush program yang digunakan untuk menyelesaikan
masalah yang ada,

5. Metode Testing
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Tahap ini dilakukan pengujian program yang telah dibuat. Pengujian
dilakukan dengan pengujian  black-box. vaitu pengujian  yang
dilakukan hanys mengamati hasil eksekusi melalui data uji dan
memeriksa fungsional dan peranghot lunak.

Sistem aplikasi yang sudah
layak diy

] hiarus dll.lji lerlnhillliﬂ:‘fﬂ.ﬂﬂq_ﬂhll
. etjaar sesuni  dengan

k sudah berhasil

nengikuti alur pembahasan yang terdapat dalam penulisan maks

13 Ipsi Ini.

yaitu membuat game android yang  berjudul PEMBUATAN GAME
PETUALANGAN KURA-KURA BERBASIS ANDROID.  Membahas
permasalahan yang dihadapi, ruang lingkup permasalahan yang akan diteliti,
tujuan dan manfaat yang akan dilakukan, metodelogi penelitian yang digunakan
dan sistematika penulisan.



BAB 2 : LANDASAN TEORI

Berisi tentang teori dasar yang mendasari Pembuatan Game Petualangan Kura-
kura Berbasis Android. Terdapat kutipan dari buku-buku, website, maupun
sumber literatur lainnya yang mendukung penvusunan skripsi ini. Bensi pula
teori-teori khusus yang berhubungan den@im game tersebut.

Berisi kesimpulan

menyempurnakan sistem vang ada di masa yang aka
DAFTAR PUSTAKA
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