BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Semalin canggihnya teknologi membuat mobile device terus berkembang
phone), yang sekarang sedang laris
iin canggih sebuah mobile

menjadi sebuah alat komunikasi pintar (s
dan banyak di

Banyaknya peminat game android tentu menjadikan permintaan terhadap
game android semakin meningkat, dan perindustrian gome di tanah air terus
mempersembahkan produk-produk baru untuk memenuhi banyaknya permintaan
konsumen. Selain itu tentu ini menjadi peluang besar bagi developer untuk terus



mempersemnhihkan karya-karya mereka bahkan bukan tidak mungkin kalau ini
bisa menjadi lapangan kerja baru untuk mendapatkan penghasilan.

Selain itu penulis ingin mempersembahkan sebuah karya game yang
ceritanya familiar tetapi memiliki karakter vang berbeda di dalamnya sehingga ini

menjadi keunikan tersendiri bagi game yafigakan dibuat. Dani penjelasan di atas

game ini tidak ada batasan waktu untuk setiap Jeved demi menghilangkan
kesan tekanan dan terburu-bun bagi pemain,
3. “Selamatkan Sang Puteri” memiliki tiga level dan tiap level akan memiliki

tingkat kesulitan vang berbeds. Hingga pada akhirmya game ini bisa



diselesaikan, dan dapat menyelamatkan sang puteri yang di tahan penyihir
di sebuah kastil.

4, Pada penelitian kali ini, game “Selamatkan Sang Puteri” akan dibuat untuk
sistem operasi android saja, dun mungkin kedepannya akan dikembangkan

lagi agar dapat dioperasikan di semisis

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian ini yaitu:



1.5.1 Bagl Mahasiswa
I Dapat menyelesaikan program study sarjana di Sekolah Tinggi Manajemen
lmu Komputer AMIKOM Yogyakarta.
2 Memperdalam  pengetahusn  temtang  pemrograman  geme.  dan

situs-situs web yvang berhubungan dengan dunia game dan android develapmeni.
Selain itw, metode ini dilakukan dengan cara mempercleh data dari buku-buku
vang telsh diterbitkan dengan hal-hal pokok yang berhubungan dengan
permasalahan yang dihadapi dan nantinya dapat mendukung kelengkapan
informasi yang dibutuhkan. Buku-buku tersebut didapat penulis dari koleksi




perpustakaan STMIK AMIKOM Yogyakarta dan koleksi milik pribadi juga milik

teman-teman seperjuangan.

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan bertujuan untuk menghindan terjadinyn kesalahan

singkat tentang software yang digunakan.
3. BAB NI ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Pada bab ini akan diuratkan penjelasan analisis yang digunakan dalam
pembuatan game. Analisis yang digunakan skan berbentuk analisis,

study kelayakan, design imterface, fowchart diagram don analisis yang



sesuai dengan tema yang digunakan pada game “Selamatkan Sang
Bgndi®

4. BABIV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini akan dibahss tentang implementasi yang meliputi
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