BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Teknologi informasi tidak

penting untuk perkembangan otak manusia demi meningkatkan konsentrasi dan
melatih untuk memecahkan masalah dengan tepat dan cepat, karena dalam game
terdapat berbagai konflik atay masalah vang menuntot uniuk diselesaikan dengan
tepal, cepat, dan akurat,



Mobile game merupakan salah satu game yang memiliki platform mobile
devices (perangkat mobile). Mobile game menjadi salah satu game yang banyak
digunakan saat ini. Selain karena faktor portabilitas dan aksestabilitas yang mudah
mobile game juga lebih bervariatif. Sekarang ini banyak OS (Operating System)
yang mendukung mobile devices (perangkat mobile), sehingga pengembangan
game menjadi lebibleluasa untuk menentukan O8 (Operating System) untuk

an dasar Java. Sekarang ini, Android menjadi sal

“Tomeat Honter” Untuk Pe / Android Mobile.



1.2 Rumuwsan Masalah

Rumusan masalah yang akan dicari pemecahannya melalui penelitian dan
dirumuskan dalam bentuk kalimat tanys yang tegas dan jelas, uniuk menambah
ketzgjaman dan masalah tersebut. Permasalahan yang akan dikaji pada penelitian

ini adalah "Baguimana merancang Gamé Elash “Tomcat Hunter” Untuk Pe /

atau terburu — burn bagi user saat memainkannya.
3. “Tomcat Hunter" memiliki beberapa level dan di Giap levelnya akan
memiliki tantangan yang semakin rumit dan wser harus berusaha demi
menghasilkan skor yang tinggi.



4. “Tomcat Hunter” merupakan game yang berjalan pada perangkat
komputer atau sistem operasi android untuk ponsel.
5. Game “Tomeat Hunter” dijalankan pada Android versi 2.2 {Froyo) keatas

dengan Adobe AIR vang telah terinstal dan dapat juga di jalankan di

3. Memberikan media hiburan bagi semua kalangan yang lebih pruktis dan
muduh.

4. Membantu dan melatih otak agar dapat memecahkan masalah secara tepat.
cepat dan akurat.



1.5 Manfaat Penelitian
Sesuatu hal yang akan di nikmati atao di dapat dari hasil tujuan yang telah
di buat atau di rencanakan sebelumnya.
1.5.1 Bagi mahasiswa
I. Membantu mengembangkan tekfilogi khususnya teknologi informasi.
2. Mengembangk: i teknologi informasi di bidang  Game

) game, dan

qubaf umdmﬂmhu membaniu melupakan i
eskipun hl in tidsk permanen,
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3. Penelitian ini erbasis android don komputer
{F‘C} ying mens Ik, dan dapa u:r.:.'i'li B]Itlﬂll.' keselarnsan, serta

pengambilan keputusan yang tepat pada kondisi tertentu.



1.6 Metode Penelitian
Agar dapat mengumpulkan investigasi dengan tepal sehingga didapatkan
gambaran umum terhadap sistem yang sedang terjadi dan sistem yang akan dibuat
nantinya, maka penyusunan menggunakan beberapa metode pengumpulan data
yaitu:
I, Study Literatu
Merupakin metode dengin memanfaatkin liiertur yang ada seperti dengan
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dilakukan dengan cara memperoleh data
- dﬂudqﬁ ST TRl depuendiety
misi yang dibutuhkan. Buku-buku tersebut didapat pent
——

/ Android Mobile
Graphics Suite, Adobe Photoshop CS dan JetAudio sebagai tool pendukung,
4. Metode Wawancara
Metode ini dilakukan dengan cara bertanya langsung kepada pihak-pihak

yang terkait sesuai dengan bidang dan ilmunys masing-masing, khususnya



dalam bidang game. Dalam hal ini penulis mencoba berinteraksi melalui
forum-forum game seperti bpefoamedevid.org.

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan bertujuan untuk menghindari terjadinys kesalahan

m laporan. Oleh karena itu, laporan

Pada bab ini akan diuraikan penjelasan analisis yang digunakan dalam
pembuatan game, Analisis yang digunakan akan berbentuk analisis, study
kelayakan, Design Interface, flowchart diagram dan analisis yang sesuai
dengan tema yang digunakan pada game “Tomcat Hunter”.



4 BABIV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini akan dibahas tentang implementasi, yang meliputi pembahasan
pembuatan game “Tomeat Hunter” dan pembahasan hasil implementasi.

5 BABV PENUTUP

ari hasil pembuatan game dan saran-
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