BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pesatnyn perkembangan teknologi seharusnya dapal mempermudah
seseorang untuk belajar. Akan tetapi. tidak dapat dipungkiri bahwa teknologi
tersebut ﬂn‘pﬂ.t TN I.F"!-H motivasi

‘satu game smariphone yang populer pada. sa
clewati rintangan berupa kotak tiang de '
It uccelerometer. Kepopuleran game ini karens menggumakan sensor

percepatan suaty obyek. Accferometer dapat mengukur percepatan dvnamic dan
static. Pengukurang pe: ukuran percepatan pada
obyek bergerak, sedangkan percepatan static adalah pengukurang percepatan
pada gravitasi bumi.[1] Beberapa contoh game smartphone yang menggunaka
‘sensor accelerometer  dofam gamplay nya adalah No Limit Racer, Tempel Run,

Asphalt 8: Airbomne. Drift Hunter, Real Racing 3.



Dalam game, pemain akan berinterakasi dengan cara menggerakan device
smarfphome untuk menjalanyakannya, Sehingga game inl memiliki fitur utama
vang berbeda dari pada game smariphone pada umummnyn yang hanya sebatas
menggunakan touch screen pada layar utama smartphone. Untuk gome yang

menggunakan sensor accelerometer bisa menggunakan grafis 20,
Dari uraian di atas penulis mengoba menerapakan sensor accelerpmeter

pada smartphone ondioid untuk membial dan mengembangkan game Cars Fever
S il ..: Qe s ¢ _ i gamepla jmnglidlk

.' h g I-'ﬂﬁ!i ML I “adalah hal utama

Agar pembahasan dan penyusunan dapat dilakuka secara terarah dan
tersusun dengan baik. maka perfu membatasi permasalahan yang di bahas agar
nantinya tidak menyimpang dan meluas dari masalah yang dihadapi. Batasan

masalahnys adalah @



1. Pencrapan fungsi Accelerameter hanya pada saat mengendalikan
karakter utama di dalam game.

2. Control dalam menu geme mengmunakan sentuban pada layar
smaripfione.

3. Pembuatan game menggunakan soffware Game Maker Studio.

10, Game ini diperuntukan untuk umur distas 14 Tohun Keatas

11. Targel Game ini adalah untuk anak rermaja.
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peneliti dalam mengembangkan
gume, agar game



yang baru dapat memberikan fitur berbeds dari gome sebelummys. Analisis
kebutuhan tersebut meliputi kebutuhan fungsional dan kebutuhan non fungsional,

L5.1.1 Analisis Kelavakan

wakan meliputi  kelayakan

storyboard untuk menjelaskan tata letak background, butron, obstacle dan objek-
objek di dalam game.



1.5.3.3 Perancangan Strukiur Game

Perancangan struktur game digambarkan mengounakan strukiur savigasi
untuk menentukan alur setiap Jevel yang bisa di akses melalui tombol-lombol

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini merupakan pengantar terhadap permasalahan vang akan
dibahas. vang terdiri dari latar belakang masalah. rumusan masalah.
Batasan masalah, maksud dan tujuan, manfaat, metode penelitian, dan

sistematika penulisan.



BAB Il LANDASAN TEORI

Pada bab ini dijelaskan dasar-dasar atau kerangka teori yang
berasal dari buku dan kerangka pikir, dimana dapat tersusun hubungan
antar variabel atau terori yang telah dibahas.
BAB 111 ANALISIS DAN FERANCANGAN

Pada bab ini dijelaskan sy g akan diimplementasikan pada
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