BAB1
PENDAHULUAN

makanan untuk mendapa
Game ini memiliki tampilan antarmuka vang menarik, dan mudah untuk
dimainkan, serta kontrol yang tidak membingungkan, Dalam game ini terdapat 13
tantangan vang harus diselesaikan oleh pemain, dengan waktu vang terbatas.
Game ini skan dibuat menggunakan Construct 2. yaitu gome emgine

berbasis HTML 5 yang dikhususkan platform 2D yang dikembangkan oleh scirra.
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1.2 Rumusan Masalah
yaitu, Bagaimana mengembangkon geme KantinKu poda perangkat mobile
berbasis Android menggunakan perangkat lunak construct 27

dihadapi, maka

Maksud dan Tujuan Penelitian

: 1 ingin dicapai f lig dal. nelitian ini
adalal
2. Mengembangkan game KantinKu pada perangkat mobile berbasis Android
Iu.-. S



1.5 Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian ini diharapkan nantinya akan dapat bermanfaat bagi
banyak pihak, diantaranya:
|. Bagi akademik:
Dapat dijadi

Untuk mendapatkan dats vang benar-bemar akurat dan relevan guna
memecahkan masalah yang akan dihadapi selama penelitian, maka penulis
menggunakan beberapa metode penelition. Adapun metode penelitian yang
digunakan oleh penulis adalah sebagai berikut:



Lo Metode Fengumpulan Data
Lo 1.0 Studl Literatur
Digunakan untuk mengambil data dengan memanfaatkan literatur

vang ada seperti fasilitas internet dengan mengunjungi situs-situs web

kelayakan hukum, kelayakan teknologi, dan kelayakan operasional.



1.60.3 Metode Perancangan
Puda penclitian ini penulis menggunakan metode perancangan
Game Development Life Cyele (GDLC) adalah pedoman yang digunakan
untuk mengarahkan proses pembuatan aplikasi permainan, Proses

melibatkan pembuatan eveent sheet yang akan diintergrasikan
dengan assets.



4. Pengujian Alpha
Pengujisn dilakukan dengan metode black box sesting uniuk

menguji aspek functionalit dari permainan,

Pada bagian ini akan berisi tentang analisis kebutuhan, analisis kelayakan, serta

langkah langkah perancangan metode Game Develapment Life Cvele.
BAB I'V: lmplementasi dan Pembahasan
Padn bagian ini akan berisi tentang proses produksi. pengujian, don publikasi

game.



BAB V: Penuiup
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