BAB 1

PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang Masalah
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menjadi potensi besar bz susnya pengembang game
berbasis android. [9]

Menurut data yang dikeluarkan oleh Asosiasi Game Indonesia (AGI) ,
pertumbuhan game di indonesia naik [0-20 persen ditengah pandemi lantaran
lonjakan penggunakan platform digital di kalangan masyarakat, khususnya para

penggemar game.[10]



Indonesia adalah pasar game terbesar di Asia Tenggara. Hal ini
Berdasarkan laporan dari firma riset geme Mewzoo vang berbasis di Belanda.

Disebutkan, pendapatan dari sector game pada tahun 2017 di indonesia diprediksi

mencapai lebih dari USD840 juta. Segmen mobile masih merupakan yang terbesar

maka dapat dirumuskan permasalahan sebagai berikut :
1. Bagaimana merancang dan membuat ganre 2D “Moly 51 Petualang™ ?



1.3 Batasan Masalah
Dengan melihat permasalshan yang terjadi, maka dapat dibuat sebuah
game sesuai batasan masalah sebagai berikut :
1. Game ini hanya dimainkan satu orang

2. Game im memlikl meno menu

LS Manfaat Penellitian
Adapun manfaat penelitian ini antara lain adalah:

1. Bagi penulis



Menjadi pengetahuan dan kemampuan untuk membangun
sebuah game sebagai bekal ketika di luar kampus AMIKOM sehingga
dapat membangun bisnis game.

2. Bagi masyarakat umum

2. Analisis dan Perancangan



Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan menggunakan
metode analisis kebutuhan fungsional dan analisis kebutuhan non-

fungsional serta tahap-tahap perancangan game.
3. Implementasi Game

Metode ini akan dilak

berisikan latar belakang masalah yang diteliti, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian, dan manfaat penelitian, metode
penelitian dan sistematika penulisan.

BAB I1. LANDASAN TEORI



Pada bab membahas tentang landasan teori, definisi, dan gambaran

perangkat lunak yang digunakan.

BAB I11. ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini membahas latar belakang cerita, aturan permainan, genre game,
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