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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game teloh menjadi satu hal yoang ada di dalam keseharian kita. Dahulu,
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Selain itu sistem operasi yang fleksibel dan mendapatkan dukungan
sepenuhnya dari google, pemasaran dan pengembanganya juga terhitung tidak
terlalu rumit karena bersifat open source dan sebagian besar tools yang dimilikinya
pratis. Perkembangan geme pads sistem operasi Android memang terlibat
menjanjikan, apalagi tampilan grafis yangdiwarkan pun terbilang lumayan, tentu
saja situnsi ini menarik sebagian besar para developer untuk masuk di dalamnya.

faker dengan adanya modul
Android extention kini Game Maker mampu mengkonfersi game maker fanguage
dan membuildaya kedalam android package (.apk). Selain itu dalam Game Maker

juga terintegrasi dengan Box2d sehingms  developer dapat  mudah



mengimplementasikan physiscs engine seperti pemantulan,gaya grafitasi, masa,
percepatan, dan lain lain.

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dalam penelition ini akan
dikembangkan sebuah physics game “Save The Farm™ berbasis Awdroid

Smariphome menggunakan soffware
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Game ini terdiri dari 15 level yang t

Android.

5. Game ini ditargetkan untuk device yang support GPUL.

6. Game ini ditargetkan untuk Android dengan aperating svsiem 4.0 atan
di atasnya

7. Tampilan gambar pada game ini berupa dua dimensi (2D).

‘8. Game ini di buat menggunakan Game Maker:Studio



14 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian dan penyusunan skripsi ini adalah membuat aplikasi game

"Save The Farm" yang berjalan pada ponsel berbasis Android Smariphone, dan

dimainkan secuara singgle player yang menerapkan logika physics. Diharapkan

1.6 Metodologl Penelitian

Dalam melakukan penelitian ini, penulis melakukan beberspa metode dalam
mengumpulkan  dsta untuk memperoleh jawaban atas permasalahan —
permasalahan. Adapun metode — metode yang di lakukan adalah sebagai berikut ;



a.  Pengumpulan Data

Pada pengumpulan data yang dilakukan untuk mendapatkan data-data atau
informasi yang dibutuhkan saat penelitian adalah melalui studi literatur. Studi
literature adalah mempelajari materi yang berkaitan dengan tugas akhir melalui

b Analists

net, dan lain-lain.
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3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting)

Material Collecting adalah tahap dimana pengumpulan bahan yang
sesuai dengan kebutuhan dilakukan. Tahap ini dapat dikerjakan paralel
dengan tahap assembly. Pada beberap kasus, tahap Material Collecting dan
tahap Assembly akan dikerjakan segar linear tidak paralel.

4.  Pemh A s nbi
ahap | n fussenbiy) adnlah tahnp dimana semua objek atau
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usl (Distribution)

Agar dapat trc _
sebagai hasil penelitian, maka akan lebih
terlebih dahulu diberi gambaran sistematikn secars ringkas mengenai susunan
skripst ini, maupun tentang apa yang dikandung dalam skripsi ini, sehingga akan
mempermudah dalsm pemahaman dan pembatasannya. Sistematika skripsi ini
adalah sebagai berikut:
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BABI PENDAHULUAN
Bab pendshuluan ini. mengemukakan tentang latar belakang masalah,
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfast penelitian,
metodologi penelitian dan sistematika penulisan.
BABI LANDASAN TEORI
dgertian game, sejarah
yanig  digunakan,

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEN
i dijelaskan analisis dan perancangan aplikasi same “Save The Fram™
IMPLEMENTASI DAN PEMB

BABV PENUTUP

Merupakan bab terakhir yang beris
dibuat yang kemudian diakhiri dengan saran untuk memperbaiki aplikasi vang telah
dihasilkan untuk masa yang akan datung

entan l .1.' simptlan darn apa yang Iﬂlﬂh
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