banyak lagi [1].

Unity merupakan salah satu game engine yang banyak digunakan. Unity
menyediakan fitur pengembangan game dalam berbagai platform, yaitu Unity Web,
Windows, Mac. Android, iOS, XBox, Playstation 3 dan Wii. Dan kabarnya, Unity
akan merilis versi berikutnya dengan dilengkapi platform Flash [2].



Dalam unity disediakan berbagai pilihan bahasa pemrograman untuk
mengembangkan game, antsra lain JavaScript. C# dan BooScript. Namun
mengpunakan  JavaScript dan C# sebogai bohass yang digunskan uniuk

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah disebutkan diatas. rumusan masalah
dari penelitian ini ndalah:

Bagaimana membuat Game Mountain Cleaning berbasis Android,



1.3 Batasan Masalah

Penulis memfokuskan pembahasan fentang proses pembuatan pame
Mountain Cleaning Adventure berbasis android, maka batosan masalah yang akan
dihutanuhlnhsebugmheuhﬂ

pembustan  Mowntain
penelitian ini bisa dirincikan sebagai berikut:
. Untuk membuat game yang digunakan sebagai media edukasi tentang
kebersihan alam Indonesia.
2. Perkembangan game 3D untuk Android.



3. Menambah minat bagi para pecinta game untuk membuat game interaktif
sendir.

Metode observasi yang dilakukan pada penelitian ini adalah Unstructure

or Informal Observation | observasi informasi atau tidak terencanakan

terlebih dahulu). dikarenakan pengamat belum ataw tidak mengetahui



sebelumnya apa yang sebenarnya harus dibuat dan dicatat dalam
pengamatan itu.

1.7 Metode Perancangan

1. Pembuatan aplikasi game me i engine Unity 3D.
2. Pemrograman ! p yang sudsh terintegrasi
dengan /i
3P ke i menggunakan
Visio,
1 FPengembangnn
gembangan pada Game Mountsin Cleaning
i Dﬂ?‘m‘m ini dikembangkan oleh
HEreSER b DESAIN KAZAR pi PEMOL
s e GRS [ s [ DEsaN AL e TR

Gumbar 1. 1 Metode Indie Game Developer
Pada Gambar 1.1 menjelaskan tentang proses pembuatan game dengan
menggunakan metode fndie Game Developer.



1.9 Sistematika Penullsan
Sistematika penulisan skripsi ini dibagi dalam beberapa bab dengan pokok-
pokok permasalahan sebagai berikut.

BAB I PENDAHULAN

Bab int memuat latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, maksod
dan tujuan penelitian, met

BAB 11 LAT

_ mendukung proses penelitian.
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAH
Berisikan implementasi hasil rancangan aplikasi, antar muka aplikasi, dan

Berisikan kesimpili yang didapal dari hasil penclitian schingga peneliti
dapat menjawnb pertanyaan dalam rumusan masalah dengan bukti-bukti yang
dihasilkan. Selain itw. terdapat jugs saran untuk pengembangan atau perbaikan
aplikasi lebih lanjut,
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