BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi saat ini sangat berkembang

. Terutama perkembangan

i anak-anak sampai

,ada salah alternatif yang ju
nghilangkan rasa jenuh dan bosan terse

permainan yang ada di komputer, gadget,

ame 2 dimensi

ena dinilai lebih
sederhana dan muda rafis yang semakin
menarik  untuk  dimainkan. Salah satu game 2 dimensi yang paling
diminati adalah game berbasis android, karena lebih efektit dan mudah
dibawa kemana saja, selain itu game ini biasanya relative ringan jika

dijalankan bahkan oleh komputer dan gadget yang memiliki spesifikasi

yang terbatas atau spesifikasi rendah.



Berawal dari perjalanan pertama penulis bersama para sahabat
menjelajahi Gunung Sumbing. Melihat disekitar rute yang dilalui, penulis
prihatin dengan Lingkungan tersebut tidak terjaga kebersihannya.

Penulis berharap selain menikmati keindahan alam ia harus juga

dapat menjaga di gunung yang ia lewati.

kang penyusunan

Jari uraian diatas  dapat  diambi

ul “Pembuatan Game Adventure in Th

1.2
Berdasarkan diatas, maka dapat
dirumuskan masalah yaitu “Bagaimana membuat game mobile 2D *

Adventure In The Jungle” untuk perangkat Android dengan menggunakan

game engine “Scirra Construct 2”.




1.3 Batasan Masalah
Dalam pembuatan game ini diberikan beberapa batasan masalah
dengan tujuan agar pembahasan tidak melebar dan lebih terperinci. Maka

dari itu penulis hanya berfokus pada beberapa hal :

Sistem memainkannya adalah

ui sentuhan

platform

Memberi peringatan kepada playe i akan kebersihan

lingkungan, berupa kertas yang

berserakan dijalan atau di area hutan.



1.5  Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang dapat diambil dari penyusunan penelitian ini adalah
1. Bagi Penulis

a)

Dapat berbagi pengalaman melalui perancangan game

untuk menyeles 1(S1)di
UNIVERSITAS AMIKOM YOG
1 Masyarakat

Dapat dijadik

hiburan tanpa mengenal wa

empat karena bersifat mobile.
Sebagai sarana referensi yang baik

Bagi Mahasiswa



1.6  Metodologi Penelitian
Metode penelitian yang digunakan oleh penulis untuk menyusun

peneletian adalah sebagai berikut :

1.6.1 Pengumpulan Data

a) Studi Lit

onsep — konsep

sebagai

digunakanlah analisis SWOT. Analisis SWOT adalah metode

perencanaan strategis yang digunakan untuk mengevaluasi
kekuatan, kelemahan, peluang, dan ancaman dalam suatu
perancangan. Proses ini melibatkan penentuan tujuan yang spesifik

dari spekulasi perancangan dan mengidentifikasi faktor internal



dan eksternal yang mendukung dan yang tidak dalam mencapai

tujuan tersebut.

b) Analisis Kebutuhan Sistem

Dengan tujuan me hkan analisis sistem dalam

maka analisis dibagi

al dan analisis

gan grafik dan

1.6.4 Implementasi Sistem

Dalam pembuatan game “Adventure In The Jungle” ini, langkah
awal yang dilakukan adalah mempersiapkan semua file pendukung kedalam

library Construct 2 yang akan digunakan dalam pembuatan game ini. Aset-

aset tersebut seperti karakter, rintangan, background, platform, sound atau




suara, dan tombol-tombol. Setelah itu membuat desain stage baik
ditampilan permainan maupun ditampilan-tampilan yang lain. Kemudian
membuat animasi yang nantinya akan di tampilkan dalam game seperti

animasi karakter berjalan dan animasi lainnya yang dibutuhkan dalam game

rintah menjalankan game

1.6.5

dventure in The enggunakan

1.7 Sistematika Penulis
Sistematika  Penulisan merupakan urutan persoalan yang

dipaparkan dalam tulisan ini dari awal sampai akhir. Dimaksudkan
untuk mengarahkan pembahasan secara sistematis guna menghindari

pembahasan yang tidak terarah dan pada akhirnya cara sistematis ini




menunjukkan suatu totalitas yang utuh dalam pembahasan skripsi ini.

Adapun sisematika pembahasan adalah :

BAB I : PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, rumusan masalah,

istematika penulisan.

tujuan penelitian dan manfaat pe

ahap perancangan tampilan Game

Game tersebut.

BAB V : PENUTUP

Bab ini Berisikan kesimpulan yang di peroleh dari pembahasan masalah

yang telah dilakukan pada bab-bab sebelumnya, serta saran-saran

perbaikan kelemahan-kelemahan untuk pengembangan lebih lanjut.




