BAB I
PENDAHULUAN
L1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi kini sudah semakin
pesat, hal ity dirasakan dangan semakin banyak munculnya peralatan informasi
dan komunikasi yang semakin canggih. Kéfudian alat komunikasi seperti halnya

sangat pesat seiring dengan
Android. Semakin
menjadikan para developer berlomba-Jomba membuat game dengan tema yang
bervariasi.Namun pada kenyataanya, penggunaan pada device Android masih
terbatas hanya pada bidang hiburan dan pada bidang edukasi masih belum
maksimal. AppBrain (2014) menyatakan aplikasi di bidang edukasi masih berada
pada posisi keempat dengan 84,209 aplikasi, sedangkan di bidang hiburan yung



berada di posisi pertama sudah mencapai 100,566 aplikasi [1]. Untuk it peneliti
terdorong untuk membuat sebuah game dimana game bukan hanya sebagai media

hiburan saja meloinkan sebagai alternatif untuk mensmbah wawasan,

Tanaman adalah salah satu elemen terpenting dalam kelangsungan hidup
manusia. Salah satu fungsi dori tanaman adalah sebagai sumber makanan bagi

mengembangkan sebuah & J

Dar latar belakang masalah diatas dapat dibuat penelitian dengan judul
"Pembuatan Game Keep Plants Alive Berbasis Android Menggunakan Unily™.
Game ini berisi tentang salsh satu upaya dalam pelestarian tanaman yakni

melindungi tanaman dan serangan hama.



12 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka dapat dirmmuskan
permasalahan yang ada yaitu :

|. Bagaimana merancang game “Keep Plants Alive” agar dapat
memberikan wawasan tentang upaya pelestarian tanaman kepada




1.4 Tujuan Fenelitian

I. Membuat sebush game berbasis Android sebagai media hiburan yang

menarik dan dapat menambah wawasan pengguna fentang upaya

Studi yang dilakukan dengan cara mencari literatur atan sumber pustaka melalul
buku, karya ilmiah maupun jumal fenting pembuatan game, serts dati-data yang
berhubungan dengan sumber informasi lain sebagai scuan dalam pelaksanasn
kegiatan dan penyusunan laporan.



1.6.2  Pengembangan Sistem

Dalam Game Development Life Cycle (GDLC) merupakan sebuah
metode yang menangani pengembangan game dimulai dari titik awal hingga
paling akhir. Dimulai dari tahap pembuatan ide dan konsep mengenai game
yang akan dibuat, sedangkan tahap akhir dari game development adalah saat

karena pada tahap im dilakukan perancangan game. dan reacana produksi
game. Tahap i terdiri atas game design yakni penyempumaan konsep game
+ dokumentasinyga ( Game Design Document ) dan  prototyping  yakni
pembuatan prototype dar game ( bila game ada ) .



3. Production

Game design dan prototype yang ada pada pre-production disempurnakan
pada production. Artinya, tahap ini memiliki fokus pada menerjemahkan
rancangsn game design, concept art, dan aspek — aspek lamnya menjadi
unsur penyusun game. Tahap ini berkutat dengan asset creation, programming
dan integration antara assei dan sources

1.3 Sistematika Penulisan
Dalam penyusunan penelitian ini terdiri dari beberapa bab yang saling terkait.
Adapun sistematika penulisannya sebagia berikut :



BAB 1 PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan tentang Latar Belakang Masalah, Perumusan
Masalah, Batasan Masalah, Tujusn Penelitian Manfaat Penelition, Metode

Penelitian dan Sistemnatika Penulisan.
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