BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
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aplikasi dengan hardware perangkat yang
: e berbasis linux 2.6 yang
mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Android menggunakan
antarmuka didasarkan pada manipulssi langsung, menggunakan masukan
‘sentub yang serupa dengan tindakan di dunia nysta, seperti menggesek.
mengetuk, mencubit, dan membalikkan cubitan untuk memanipulasi obyek di

sebuah sistem operm | unt



layar. Aplikasi yang akan dibuat ini termasuk game bertipe acrion, game yang
mengandalkan kecermatan reaksi dan gerak untuk memainkannyo.,

Game ini berjudul Love Pilor, bercerita tentang seorang remaja putra, jatuh

hati dengan gadis seorang penyiar radio dan ingin mengungkopnya. Namun ia




1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan lator belakang masalah diatas, maka dapat dimmuskan

masalah yaitu: Bagaimana merancang dan membuat game Love Pilos 7

Jenoan sistem

;_qmmm Photashop 053,
7. Game yang di
8. lustrasi karakter game ini dibuat menggunakan dari sketsa ilustrator
secara manual kemudian discan dan diwamai dengan  sofiware
pengolah grafis.



14 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan yang ingin dicapai dart kegiatan penelitian, adalah:

hiburan, sarana bermain, dan juga belajar.

i selama melakukan proses

belajar di Universitas AMIKOM Yogyakarta,
c. Menambah wawasan mendesain dan membuat game yang
kompleks.



2. Bagl Akademik

berhubungan dengan Tugas Akhir.
Lo Metode Penelitian

seperti dengan e '
situs-situs web yang berhubungan dengan geanre development.

3. Metode Ujicoba dan Evaluasi dengan Black Box Testing

Pada tahap ini akan dilakukan ujicoba dan evaluasi terhadap aplikasi



ditemukan dan dilakukan tindakan terhadap kemungkinan pengembangan
lebih lanjut tanpa melebihi batasan yang telah ditentukan.

Sistem pengujian menggunakan metode black bax testing, tester akan
berinteraksi dengan user interface yang menvediakan inpur dan memeriksa

atau menguji fungsi-fungsi yang

BAB I

Dalam bab ini membahas mengenai teori-teori yang menunjang
perancangan game dan penjelasan mengenai soffwaresaftware
yang digunakan dalam perancangan game.



BAB 111 GAMBARAN UMUM

Pada bab ini menjelaskan tentang gambaran umum game Love
Pilor, analisa sistem vang diajukan, soffware yang digunakan,
perancangan ffowcharr, UML, dan perancangan wser interface
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