BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Crame merupakan media hiburn sebagai penghilang rasa jenuh dan dapat

penggunanya mencapai 84,8% android juga bersifat open source sehingga mudah
mengembangkan game[2].

Berdasarkan data di atss, penulis memilih mengembangkan game
berbasis android dengan judul “Perahu Naga™ yang bergenre sport racing . adanya
game ini pengguns diharapkan dapat menambah pilihan game pada android.



melatih manajemen sumber daya, serta mendapat hiburan. Game “Pershu Naga"
berfokus pada pengendalian sumber daya dan kecepatan motorik.

1.2 Rumusan Masalah

Magalah yang dapat dirumuskan berdassrkan Latar belakang adalah:

1. Bagaimana cara membuat game ™ g Naga™?

9. Pembuatan hanya sampai pada tahap testing.



1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan Penelitian ini adalah:
I. Membuat game “Perahu Naga™ Berbasis Android,
2. Mengenalkan kebudayaan perahu naga.
3. Sebagai syarat kelulusan meraih trata 1 (S1) di Universitas Amikom

Game Mobile dengan Operasi Sistem Android,

16 Metodologl Penelitian
Metodologi penelitian vang digunakan untuk menyusun penelitian ini
adalah Experimental Research. Tahkap vang digunakan adalah sebagai berikut:



1.6.1 Pengumpulan Data

Tahap ini dilakukan untuk memperoleh data-data dan informasi yang
diperfukan untuk menunjang skripsi ini.
I. Studi pustaka

lengkap, maka analisis dibagi menjadi dua jenis yaitu analisis kebutuhan

fungsional dan analisis kebutuhan non-fungsional.

¢. Analisis SWOT
Digunakan sebagai analisis permasalshan, agar memudahkan dalam
mengklasifikasikan masalah yang timbul.



L.o.3 Perancangan

Perancangan adalsh metode yang digunakan dalam perancangan game
pada penelitian ini. Metode perancangan vang digunakan adalah GDID{(Game
Development Lifecvefe) yang terdin dari komponen Game Overview, Level

yang telah
fun Uity Engine,

n dengan menjalankan

Sistematika Penulisan merupakan urutan persoalan yang dipaparkan
dalam tolisan ini dari awal ssmpai akhir, Dimaksudkan untuk mengarahkan

pembahasan secara sistematis guna menghindari pembahasan yang tidak terarah



dan pada akhimys cara sistematis ini menunjukkan suatu totalitas vang utuh
dalam pembahasan skripsi ini. Adapun sisematika pembahasan adalah :
. BABI: PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, rumusan masatah,

tujuan penelitian dan manfaat penelitian, metodologi penelitian serta

! LT gk memberikan _ g SPCAra imghp
yang digunakan oleh peneliti sehaga

id yang akan dibust yaitu meliputi metode yang dip
: akan  [inity

e. BABV:PENUTUP
Bab ini Berisikan kesimpulan yang di peroleh dari pembahasan
masalah yang telah  dilakukan pada bab-bab sebelumnya. serta
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