BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

tuk pengetahuan.
Dengan adanya smar urusan ataupun
pekerjaan kita. Pengguna smartphone di tanah air mencapai 3714 juta
pengguna atau 142 persen dari total populasi sebanyak 262 juta jiwa. Artinya,
rata-rata setiap penduduk memakai 1,4 telepon seluler karena satu orang
terkadang menggunakan 2-3 kartu telepon seluler. Sementara kaum urban

Indonesia mencapai 55 persen dari total populasi. Berdasarkan data
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wearesocial.sg, pengguna internet di Indonesia mencapai 132,7 juta dengan
penetrasi sekitar 51 persen dari populasi. Untuk pengguna media sosial aktif
mencapai 106 juta dengan penetrasi sekitar 40 persen, dan pengguna media
sosial mobile aktif mencapai 92 juta atau sekitar 35 persen dari populasi.

Dibandingkan dengan posisi Januari pengguna ponsel Indonesia

gat diminati oleh
para gamer bahkan me hasilan bagi industri
game mobile. Lembaga riset Sensor Tower Store Intelligence memberikan data
akurat di tahun 2017 khususnya untuk game mobile yang tengah digandrungi
oleh para gamer. Data riset tersebut terkuak berdasarkan pendapatan game
yang diraih oleh masing-masing platform baik di Google Play (Android)

maupun di Apple Store (10S). Google Play dan Apple Store mencapai kenaikan



pendapatan hingga 53% dengan total sekitar US$11,9 miliar. Sebagaimana
diungkapkan langsung oleh analis Mobile Insight Sensor Tower, Ruika Lin, di
kuartal 1 tahun 2017 ini Google Play jauh mengungguli pesaingnya Apple Store
dengan angka persentase 83% versus 35%. Google Play mendapatkan angka

83% dikuartal 1 menjadi US$5,3 mili ari US$2,9 miliar pada tahun

sebelumnya. Sedan dpple angka persentasi 35%
dikuartal 11 sebelumnya.

(Sun : .CO.i 3598 dapa e-mobile-

fajam-hingga amer-mobile-jadi-ka

banyaknya pengguna smartphone yang se

di Indonesia semakin maju. Ekonomi kreatif ki

dikeluarkan oleh Badan Ekonomi K

jukkan dalam periode 2010-2015, PDB ek

industri game di
ame Prime 2016
buhan. Nilai omset
yang pada 2014 bernilai $180 juta meningkat pesat, sehingga pada 2016 hampir
mencapai $600 juta. Semakin banyak pengembang game di Indonesia
menunjukkan tajinya. Sebut saja Agate Studio dan Toge Production yang
terhimpun dalam Asosiasi Game Indonesia (AGI) yang hingga kini masih aktif

membuat dan mengembangkan game. Google play store sendiri



mengumumkan salah satu game paling populer di pasar Indonesia adalah Tahu
Bulat produksi Own Games Indonesia. Tahu Bulat bahkan sukses masuk ke
lima besar bersama dengan game-game populer lain seperti Clash of Clans dan

Pokemon Go. (Sumber: https://tirto.id/industri-game-indonesia-terus-tumbuh-

ceBM)

Maka dari i i cang dan membangun

aplikasi

1.2

3. Game ini hanya da

4. Game ini dibangun berbasis Android versi 4.1(Jelly Bean) ke atas.

5. Pembuatan game ini dibuat dengan menggunakan unity3D yang
berperspektif 2D.

6. Untuk mempublikasikan, game ini maka akan diupload di playstore.

7. Jumlah permainan sebanyak 5 /evel.



1.4 Tujuan
Tujuan dari penelitian ini adalah :
1. Dapat menghasilkan sebuah game menggunakan sofiware unity3D yang

bermanfaat bagi para pengguna.

mendapatkan gelar

penelitian dengan
metode-metode sebagai berikut :
1. Metode Observasi
Mengamati kekurangan maupun kelebihan pada game yang memiliki
kemiripan sebagai referensi pengembang.

2. Metode Studi Literatur



Studi literatur yang dilakukan dengan cara mengambil data-data dari
buku, makalah, jurnal maupun artikel yang berkaitan dengan penelitian
ini.

1.6.2 Metode Pengembangan

Adapun metode-metode yang di untuk pengembangan aplikasi,

antara lain :

embantu

i teliti, yang

dibuat apakah sudah

perlu perbaikan agar layak untuk dipublikasikan.



1.7 Sistematika Penulisan
Dalam penyusunannya, penelitian ini terdiri dari 5 bab, adapun
sistematika penulisan dapat diuraikan sebagai berikut:
BAB I: PENDAHULUAN

Bab ini menguraikan mengenai belakang masalah, rumusan

masalah, batasan dologi yang digunakan

, dan pengetesan

apak

BAB V : PENUTUP
Bab ini merupakan bagian akhir dari pembuatan skripsi yang berisi

kesimpulan dan saran dari seluruh hasil penulisan.




