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INTISARI

Game saat ini berkembang sangat pesat seiring perkembangan teknologi
smartphone. Game-game dengan menggunakan sensor touchdrag sudah biasa
ditemui. Jika game ini gigabungkan dengan sensor accelerometer maka game yang
dibuat akan semakin menarik dan diminati oleh orang banyak.. Accelerometer adalah
sebuah sensor yang digunakan untuk mengukur percepatan suatu obyek.
Accelerometer dapat mengukur percepatan dynamic dan static. Pengukuran
percepatan dynamic adalah pengukuran percepatan pada obyek bergerak, sedangkan
percepatan static adalah pengukuran percepatan terhadap gravitasi bumi.

Metode pemngembangan yang digunakan adalah GDLC (Game Development
Life Cycle) menurut teori Arnold Hendrick. GDLC adalah tahapan-tahapan yang
dilakukan secara sistematis untuk membangun sebuah game (permainan digital).
Menurut Arnold Hendrick tahapan tersebut terdiri dari 5 fase utama yaitu Prototype,
Pra-Produksi, Produksi, Beta, Live.

Dari uraian diatas penulis mencoba menerapkan sensor accelerometer pada
smartphone android untuk membuat dan mengembangkan game Survive On The
Highway berbasis android dengan harapan dapat menciptakan sebuah gameplay yang
tidak harus mengggunakan layar sentuh sehingga posisi smartphone adalah hal utama
untuk memainkannya.

Kata Kunci: Game, Accelerometer, Android, Game Survive On-The Highway.
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ABSTRACT

Games are currently developing very rapidly along with the development of
smartphone technology. Games using the touchdag sensor are common. If this game
is combined with an accelerometer sensor, the game will be more interesting and
attractive to many people. Accelerometer is a sensor used to measure the
acceleration of an object. Accelerometer. can measure dynamic and static
acceleration. Dynamic acceleration ~measurement is a measurement of the
acceleration of a moving object, while static acceleration is a measurement of the
acceleration against Earth's gravity.

The development method used is GDLC (Game Development Life Cycle)
according .to Arnold Hendrick's theory. GDLC is the steps that are carried out
systematically to build a game (digital game). According to Arnold Hendrick, these
stages consist of 5 main phases, namely Prototype, Pre-Production, Production,
Beta, Live.

From the description above, the author tries to apply the accelerometer
sensor on an android smartphone to create and develop an Android-based Survive
On The Highway game with the hope of creating a gameplay that does not have to
use a touch screen so that the position of the smartphone is the main thing to play it.

Keywords: Games, Accelerometer, Android, Games Survive On The Highway.
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