BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game telah menjadi satu hal yang ada di




Berawal dani perjalanan organisasi penulis bersama rekan rekan pengurus seperjuangan di
HIMMSI (Himpunan Mahasiswa Sistem Informasi dan Manajemen Informatika). Ada 3 tahapan
Anggota Aktif. Pengurus, dan Dewan Alumni yang akan penulis terapkan pada level game.
Masing masing game akan ada rintangan sesuai dengan tipe kesulitan yg akan dilalui oleh

berbasis android”.
2. Bagaimana mendistribusikan game Android melalui Playstore agar dapat diunduh oleh
pengguna smartphone android dengan segala usia,



1.3 Batasan Masalah

Dalam pembuatan game ini diberikan beberapa batasan masalah dengan tujuan agar
pembahasan tidak melebar dan lebih terperinci. Maka dari itu penulis hanya berfokus pada
beberapa hal :
I. Sistem operasi yang digunakan untuk memainkannya adalah sistem operasi berbasis
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2. Untwk menghasilkan game Edukatif yang dapat membantu anak dalam
pengembangan motorik.
3. Bapsimana mendistribusikan produk game vang telah diuplod ke Playstore.
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4. Agar HIMMSI dopat  megenalkan iconnyn yoitu Somat kepada Anggota Aktif,
calon Anggota Aktif, maupun khalayak umum.
5. Sebagai syarat kelulusan Strata | (S1) pada STMIK AMIKOM Yogyakarta.

1.5  Manfaat Penelitinn.

4. Bagi HIMMSI
a) Dapat digunakan sebagai hiburan kepada Anggota Aktif, Pengurus, dan Dewan
Alumni HIMMSL.
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b} Dapat mengengenalkan icon himmsi kepada AA. calon AA ataupun pada
khalayak umum.
¢) Menimbulkan kreativitas bagi HIMMSL

L6 Metodologl Penelitian

Metode penelitian yang digunakan oleh is untuk menyusun penelitian adalah

Melakukan tanya jawab atau wawancara pada pengguna maupun pengembang
game mobile independen.



1.9 Metode Pembuatan Aplikasi

Dalom pembuatan gome ini memerlukan tahapan-tahapan tertentu sebagai metode
pembuatan aplikasi geme Petualangan Somat.

Gameplay adalah cara bermatn st alur seme tersebut, mulai deri MU, dred permainan,
gume over, dan sistem lxin vang harus ditentukan. Buatlah cara bermain atau gameplay dengan
konsep yang sangat mudah dimengerti oleh pemakni game tersebut.



D. Gmfis

Grafis adalsh gambar yang kita gunakan pada game yang dibuat grafis sangat
berpengaruh dalam penyampaian genre dan model permainan game tersebut. Karena dengan
grafiv yang sesuai sudah menunjukan genre dan model permainan game tersebut. Grafis secara
umum dapat dibagi menjadi 3 yaitu grafis kartun, se

akhir ketika eame sudah selesai dibuat adatah pubtishing game. pubiishing
game dapat disesuaikan dengan kebutuhan, Game dapat dipublish menjadi exccutable.exe yang
dapat langsung dimainkan tanpa harus diinseali terlebih dahulu dan juga bisa dipublish menjadi
setup.exe yang mana harus diinstal] terlebih dahulu sebelum dimainkan. Proses pemypublishan
dapat dilakukan dengan software yang digunakan atan dengan menggunakan seof tambahan.



110 Sistematika Penulisan

Berdasarkan metode yang digunakan dalam penyusunan laporan ini maka penulis dapat
merumuskan sistematika penyusunan, agar mempermudah pemahaman kita terhadap isi karya
ilmiah ini. Adapun sistematika penyusunan sebagai berikut.
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6. DAFTAR PUSAKA
Daftar pusaka memuat buku dan referensi yang digunakan sebagai acuan dalam

penelitian
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