BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game adalah salah satu bentuk hiburan, game dalam perkembangan

matematika adalah pelajaran yang sulit.
Saftware Construct 2 dengan keunggalan mudtiple export sehingga
mempermudahkan dalam menjadikan ke sislem operasi android.
Membuat game hitung-berhitung berbasis android bukan hanya
untuk menjadi pengguna atau pemain menyukai pelajaran matematika,



namun diharapkan juga agar pengguna dan diutamakan anak kecil lebih
mudah dalam mengenal matematika.

Dari wraion diatas dapat diambil penelitian dengan judul
“Pembuatan Game “Math Learning” berbasis amdreid menggunakan

5. Game bergrafis dua dimensi.
6. Game ditargetkan untuk pemain usia sekitar 6 sampai 10 tahun.



1.4 Maksud Dan Tujuan Penelitian
Adapun maksud dan tujuan penulisan skripsi ini adalah sebagai
berikut :
|. Sebagai syarat kelulusan program Strata | Jurusan Sistem Informasi di

a) Dapat dijadikan sebagai salah satu sarana hiburan tanpa mengenal
waktu dan tempat karena bersifat mobile,

b} Sebagai sarana referensi yang baik bagi pengembang wamre.

3. Bagi Mahasiswa



a) Dapat digunakan sebagai referensi mahasiswa lain yang
mengambil srkipsi dengan topik pembuatan Game Mobile dengan
Operast Sistem Android.

1.6 Metodologl Penclitian

enclitian vang diguna I pmﬁh&ﬂ ‘Ekﬁ[lii imi adalah

Dalam perancan ni, penulis menggunakan
metode GGD (Game Design Document). Metode ini merupakan sebuah
yang ada didalamnya dengan detail.

Menurut Adams, Emest (2010, pS4), Game Design Document

adalah kumpulan dokumen-dokumen yang digunakan gume designer untuk



menginformasikan mengenai game yang didesain, proses ini mengubah ide
yang tadinya abstrak menjadi rencana tertulis.

Adapun beberapa komponen dalam Game Design Document
sebagai berikut -

Saftware utama yang digunakan penulis untuk membuat game ini.
Sebuah software berbasis HTML 5 vang dirancang untuk plaiform 20,
Menggunakan pemrograman khusus yang diatur dalam Evemt Sheets
sehingga dapat membuat game tanpa bahasa pemrograman yang runit.

2. Adobe llustrator



Saftware untuk membuat gambar-gambar atau sprite pada game yang
akan dibuat seperti background dan karakter.

1.6.5 Metode Pengujlan

Sistern diuji dengan Black-boyv Testing, vaitu pengujian dengan

b. BAB II: LANDASAN TEORI

Bab ini berisikan tentang teori-teori yang digunakan sebagai landasan
pemecahan masalah serta memberikan penjelasan secara lengkap
metode vang digunakan oleh peneliti sehagai kerangka pemecahan
masalah.



o BAB III: ANALISIS DAN FPERANCANGAN
Game berbasis Android yang akan dibuat vaitu meliputi metode yang
dipakai hingga thap perancangan tampilan Game dengan
menggunakan Construct 2 diin ddebe Hustrator.
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