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L1 Latar Belakang

Dalam dunia modern i, penggunaan teknologi untuk menunjang kegistan
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dan bagi sebagian orang lagi banvak yang hobi memainkan game.
Berpegang pada masalah distas; maka penulis ingin membangun sebuah game yang
berjudul Rancang Bangun Game “War In Space” berbasis android menggunakan
Game Maker Studio dengan pendukung perangkat lunak berupa Adobe Photoshop.
War In Space merupakan game yang akan dibuat dan diimplementasikan pada

smartphone Android. Game ini bergenre shooting. dimana latar belakang game



el

adalah di angkasa, Game ini menggambarkan pertempuran luar angkasa. Karakter
utama berupa pesawat yang harus menghindari serangan musuh berupa peluru —
peluru dan hujan meteor. Game ini terbagi menjadi 3 level permainan dengan
kekuaton musuh vang berbedn — beda, Fitur yvang tersedia vaitu High Score untuk
menampilkan skor tertinggi, Setting untukPengaturan suara dan Game Play.

Oleh karena.ifil pembahasal yang akan disingkat oleh penulis adalah cara
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darkan latar belokang di atas, maka dapot disimpulkan
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b. Game ini tedir

¢. Game ini dibuat menggunakan software Game Maker Studio dan
Adobe Photoshop, Android SDK serta Coreldraw sebagai software
pendukungnya.

d. Kategori game adalsh game single player yang hanya bisa
dimainkan oleh satu orang.



Tampilan pada game adalah 2 dimensi.

Input menggunakan touchscreen.

Game ini diperuntukkan untuk semua kalangan.
Game ini dibuat untuk platform OS Android.
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1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diperoleh dari adanya pembuatan skripsi ini adalah :
a. Membuat game War In Space dengan menggunakan Game Maker Studio.



b. Menerapkan pengetahuan vang telah didapat dari akademik
c. Membuat Aplikasi Game vang dapat dimainkan dan menghibur untuk

SEmuL orang.

d. Menambah pengalaman secara langsung melalui pembustan proyek game

g ada seperti dengan memanfaatkan fasilitas infernet. vaity

c. Metode E sper .
Metode yang dilakukan secara langsung, untuk mengetahui kesulitan

yang ditemui, serta pencarian solusi pada suatu masalah yang harus
dipecahkan. Kegiatan ini bertujuan untuk menilai pengaruh suatu
tindakan terhadap objek.



1.0.2 Pengembangan Game
Metode pengembangan game yang digunakan dalam menyelesaikan Skripsi

ini menggunakan GDLC (Game Develompment Life Cycle). Menurut Rido

Ramadan (2013) GDLC meliputi beberapa tahapan vaitu :

a. Pitch (konsep awal)

membuat dan mengoreksi sprite vang ada.
4, Adobe Audition



Software tambahan untuk membuat sound serta musik yang akan di
masukkan menjadi elemen pame.
5. Android Software Development Kit {Android SDK)
Merupakan tools APl (dpplication Programming Interface) yang
digunakan untuk mengembaigkan aplikasi pada Android.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Di bab ini akan membahas aplikasi game yang telah dibuat secara
keseluruhan dari tahap penelitian sampai pembuatan game serta hasil testing
dan implementasi dari vang dibuat.



BAB V PENUTUP

DAFTAR PUSTAKA
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