BAB 1

PENDAHULUAN

dalam permainan, yang biasunys adalah tokeh utamanyn, dimana seiring kita
memainkannya, karakter tersebut dapat berubsh dan berkembang ke arah yang
diinginkan pemain ( biasanya menjadi semakin hebat, semakin kuat, semakin
berpengarub, dil} datam berbagai parameier yang bissanya ditentukan dengan
naiknya level, batk dan status kepintaran, kecepatan dan kekuatan karakter,



senjata vang semakin sakti, ataupun jumlah teman maupun mahluk peliharaan,
Dalam mengembangkan sebuah mobile game untuk Android Smartphone, ada
banyak software untuk membuat game . seperti : Cry Engine 3, Unreal

Development Kid (UDK). Source Engine, Game Maker Studio. Game Maker

wdroid SDK),  Android Native Development Kit (Android
NDK), din Java Development Kit (Android JDK). Seluin .::' -

PERANCANGAN DAN E 20 Petualongan di  Candi
Borobudur” akan dikembangkan sebuah game bergenre Side Scrolling game
dengan judul game “Petwalongan of Candi Borebudw” dengan Genre Side

Scrolling Berbasis Android.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang wang telah diuraikan di atas, maka dapat
diperoleh rumusan masalah yaitu pembahasan tentang role play dalam Game

“Petualangan di Candi Borobudur™ dimana game tersebut dibuat menggunakan

Tujuan Penelitian adalah ;
Menghasilkan game yang bergenre side scroffing game yang bisa
dimainkan pada platform android yang memiliki fitur :

1) Pencatat skor tertinggi tiap akhir permainan
2) Tombol kembali ke menu utama



3) Terdapat fitur help vang dapat membantu player memainkan
permainan ini.

1.5 Metode Penelltian

Untuk metode pengembangan pemngkat lunak, penulis menggunakan
metode  prototyping. . #Prototype” < lah implementasi bagian dari produk
software yang secam typical fungsinya dibatsi. realibitas rendah, tampilannya

output).
3. Evaluasi protoptyping

Evaluasi ini dilakukan oleh pembuat apakah prototyping yang sudah
dibangun sudah sesuai dengan keinginann pembuat. Jika sudah sesuai maka



langkah 4 akan diambil. Jika tidak prototyping direvisi dengan mengulangi
langkah 1. 2, dan 3.
4. Mengkodekan sistem

Dalam tahap ini prototyping yang sudah di sepakati diterjemahkan ke dalam

Dalam penyusunannya, laporan ini disisun secara sistematis dalam 5 bab,
adapun sistematika penulisan pada penelitian ini adalah:



BAB I PENDAHULUAN

Bab ini membahas tentang latar belakang masalah, rumuwsan masalah, batasan
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