BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

437 juta dan potensi penghasilan mencapai USS8B0 juta (sekitar Rp11,9 triliun) [2].
Dari observast penulis, karakter yang paling sering dimainkan dalam game
adalah hewan, salah satunya kucing. Ada tiga alasan utamo mengapa kucing bisa

terlihat sangaat imut seperti yang dilansir dari She Kwows. Tiga alasan tersebut



adalth karna kucing seperti bayi, kucing memiliki penampilan yang mirip seperti
bayi ketika tidur. Kucing sangat lincah, kucing sangat suka bermain-main dan seolah
tidak pernah kehabisan tenaga ketika mereka aktif, meskipun ada beberapa saat
dimana kucing juga gemar bermalas-malasan. Kucing juga loyal bukan hanya anjing.
kucing pun merupakan hewan peliharaar 1p setia pada majikannya [3].
Android meriipakan si

mengerti bahasa pemrograman yang relatif lebih rumit dan sulit [3].
Dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat memberi berbagai
solusi bagi para developer game untuk mengembangkan game. Pada skripsi ini



Android dengan menggunakan Construct 2.

1.2 Rumusan Masalah

1.4 Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah :
a. Merancang dan menghasilkan gome “Meong”



1.5 Manfaat Penelitian
a. Untuk mengetahui alur kerja perancangan game dengan menggunakan game
engine Construct 2.

b. Untuk memahami hal - hal apa saja vang perlu diperhatikan agar game yang

al, ataupun website di kost
yang dapat menunjang dan menjadi dasar pengembangan game.



Lo.2 Metode Analisis

Penulis menggunakan metode analisis game sejenis, analisis game sejenis
dilakukan dengan melakukan analisis terhadap game yang serupa atau memiliki
beberapa fitur yang sama dengan game yang akan dirancang. Analisis ini dilakukan
agar dapat menganalisa fitur apa saja yang diperiukan datam perancangan game dan

Penulisan skripsi ini disusun secara sistematis vang didalamnya dikemukakan
“beberapa hal sebagai berikut :
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pengujian sistem yang
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