BAB1

PENDAHULUAN

ng [1]. Lembaga risel digital marketing Emarketer
memperkirakan pada tahun 2018, jumlsh pengeuna akiil smarfphone di Indonesi
kan meneapai Jebih dari 100 jule orang [2]. Hal tersebut membuat damy
perkembangan yang pesut terhadsp dunia same mobile, sehinggn banyak
| macam genfe game yang
bisE Blnain nan tangar

adalah Temple Run. Kepapulerar ni ksma menggunakan sensor
juta di Playstore .
Accelerometer adalah sebuah sensor yang digunakan untuk mengukur
percepatan suatu obyek. decelerometer dapat mengukur percepatan dynamic dan
static. Pengukuran percepatan dynamic adalah pengukuran percepatan pada obyek
bergerak. sedangkan percepatan static adalah pengukuran percepatan terhadap

deovwnioad sebanyak ratusan



gravitasi bumi [3], Beberupa contoh game smartphone yang menggunakan sensor
accelerometer dalam gamepiay nya adalah Temple Run, Ashphalt Nitro, Traffic
Rider. dan juga Doodle Jump.

Dalam game, pemain skan berinteraksi dengon cara menggerakan device

smartphone untuk menjalankannya. Sehingi. geme ini memiliki fitur utama yang

mumnya yang hanya sebatas
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e ini didesain dengan genre dction Running Platformer dim in akan
- L GDH‘ : - I ]rl da:n
n skor dengan aksi

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka permasalahan yang dapat
dirumuskan adalah “Bagaimana Meneropkan Sistem  Accelerometer sebagai
kendali dalam Perancangan dan Pembuatan Game Bun Te The Hills berbasis

Android?”



1.3 Batasan Masalah
Agar pembahasan dan penyusunan dapat dilakukan secara terarsh dan
tersusun dengan baik, maks perlu ditetapkan batasan-batasan masalah vang
dihadapi, Batasan masalahnya adalah :

720 x 1280, dan hanya

9. Perangkat untuk menjalankan game ini adalah smartphone android
dengan versi minimal 4.3 JellyBean.

10.  Tahap pengembangan yang dilakukan hanya sampai pada tahap
pengujian.



1.4 Maksud Dan Tujuan Penelitian

152

Adapun maksud dan fujuan diadakannya penelitian tersebut adalah
sebagai berikut:
I Membuoat dan mengembangkan game berbasis android 2D Run

To The Hills menjadi game yang lebih menarik. menantang

Menjelaskan kebutuhan peneliti dalam mengembangkan game,
agar game ying baru dapat memberikan fitur berbeda dari game
sebelumnya. Analisis kebutuhan tersebut mefiputi kebutuhan fungsional
dan kebutuhan non fungsional,



1.5.2.1 Analisis Kelayakan
Menguraikan analisis kelayakon game yang baru apabila di
implementasian secara public. Analisis kelayakan meliputi kelayakan
teknologi. kelayakan hukum, dan kelayakan operasional.

navigasi untuk menentukan alur setiap fevel yang bisa diakses melalui

tombol-tombel didalam game.



1.5.4 Metode Pengembangan
Metode pengembangan menjelaskan serangkaian proses dan
tshapan yang harus dilakukan dalam pengembangan sebuah sistem. Dalam
pengembangan game Run To The Hills, metode pemngembangan vang
digunakan adalah GDLC (GamedDexelopment Life Cvcle) menurut teori

mldH i

adalalh Black-box testing.
e Penulicas
Agar penysjisn laporan penelitian ini terstrukiur dan mudah
maka dibuat sistematika penulisangberdasarkan pokok-pokok
BAE I PENDAHULUAN

i yang akan
Tumusan masalah,
sistemalika penulisan.
BAB Il LANDASAN TEORI
Pada bab ini dijelaskan dasar-dasar atau kerangka teori vang
berasal dari buku dan kerangka pikir, dimana dapst tersusun hubungan

antar variabel atau teori yang telah dibahas.



BAB T ANALISIS DAN PERANCANGAN
Pada bab ini dijelaskan sistem yang akan diimplementasikan pada
perancangan game Run To The Hills.

BAB IV IMPFLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

sil perancangan game Run To The
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