BAB 1

FENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

1 versi 2.6 dan Java

o video kualitas

ih beberapa fitur yang

Kepopuleran Android belakangan menjodi dayva tarik tersendin
untuk pengembang untuk menciptakan aplikasi di lingkungan Android.
Selain dukungan portal yang berisi jutaan aplikasi disediakan melalui



situs resmi yakni fupcdplaygoogle.com, beberaps fiur lain yang
disediakan untuk pengembangan game dan aplikasi  diantarunya:
Application Programming Interface (API) untuk beragam jenis, Graphic
Litraries untuk 20 dan 30 untuk pemrograman game dan aplikas: serta

dukungan media andio dan vi mum seperti MP1, MPEG-4, H 264

saloh sat bemuk pengetahuan wmum adalah aribut atay peraturan lalu

lintas yang ditujukan dan berlaku bagi seluruh para pengguna jalan raya,
diantaranys roda dun, roda empat, pesepeda, penjulan kaki don angkutan
umum. Pada dasarmya rambu memuat aturan penggunsan jalan faya yang
disajikan dalam bentuk simbol dan terletak di sebelah kiri babu jalan,



Dengan simbol masing-masing, beberapa rambu diantaranya memiliki
maokna seperti dilarang parkir, kurung kecepatan, zona penyebrangan,
dilarang belok kiri maupun kanan, rods dua dilarang melintas, dan lain

sebagainya.

Irnmbuylugiudlhdl
asil memilih
mibar scak yang terbalik

fmiasi maknn alau

Untuk elitian ini, maka dapat
dibuat sustu batasan mosaloh agar masaluh yang dihadapi dapat lebih

terarah dan tercapai suatu pemecahan yang lebih optimal.



Batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut;

1. Jenis game yang dibuat adalah mobile | smartphone game,
2. Game dimainkan melalui perangkat untuk Sistem Operasi
Mobile Android,
0 tunggal (Single Plaver).

(DK ).

perangkat mobile dengon Sistem Operasi Android.
3. Mengembangkan game berbasis Android yang akan menjadi
karva di bidang pemrograman,



4. Turut menambah daftar dan berkontribusi untuk game edukasi
bustan  STMIK  Amikom Yogyskaris  sebagai  saruna

pembelajaran membuat game.

L5, Manfaat Penelitian




1.6, Metode Penelitian

Penulis  mengpunakan  beberapa  metode  penelitian  uniuk
memperoleh data pendukung bagh pembuatan game edukatif *Rambu™
Metode-metode tersebut adalah




1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan laporan skripsi ini adalah sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN




BABIV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

implementasi dari pame yang meliputi wji coba sistem dan
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