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1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan gedges dan tekno gi ma can canggih tiap lahunya. Tidak
heran jika berbagai prodiik sacdgct seperti hamdphoie terus melakukan inovasi dan

penyempurnag | ik, sathihie novasi vang populetadalah game mobile.
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] ghat gdget di sefuruh dunia. Tahun 2000/ Nokia merilis N
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Fahun 2008 Apple App Store
muncul sebagai aplikasi yang wnload untuk penguna iPhone yang
pertama untuk mendownload content mabile termasuk game. Game mohile sendiri
juga dikemhangkan lewat berbagai platform, beberapa yong populer antara lain
Windows Mobile, Java, Apple i0S, Symbian, Google Android, Blackberry.
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Adobe Flash dan masih banyak lngi. Saat ini Android menjadi sistem operasi
terbanyak yang terdapat pada smartphone dengan berbagai merk handphane yang
beredar dipasaran, lewal smartphone android secara tak langsung mengusung
game mobife menjadi makin populer. Geme android dapat didownload di Google

*Perancangan  Aplikasi
pet 2 berbasis Android.

ena aplikasi ini  dapat
membangun multifungsi dan tidak menggunakan coding dalam pembuatanya
melainkan menggunakan sistem logika kiik and drop beserta penguatan tampilan
animasi, serta dalam tahap ekspori banyak kemudshan dalam menjadikan

berbagai tipe file yang dapat di aplikasikan dalam berbagai sistem operasi.



1.2 Rumusan Masalah
Dari uraian latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan permasalshan
yang muncul adalsh bagaimana membuat Game Misi Soekamno Menggunakan
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14 Maksud dan Tujuan
Adapun manfaat dari penelitian adalah sebagai berikut :
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aplikasi construct 2.

2. Membuat game petualangan gung menceniakan §

dalam memproklamirkan kemerdekaan bangss Indonesia.
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Android ini adalah :

151 Metode Pengumpulan data
Metode pengumpulan data yang dilakukan dalam menyusin skripsi ini
adalah sebagai berikut :

a) Study keperpustakaan (Library Research)



Yaitu pengumpulan data dari literatar vang berupa artikel-artikel di
internet, majalah, buku-buku yang relefan dengan landasan teori atas
masalah vang diteliti agar diperoleh suatu pemahaman yang mendalam
serta menunjang proses pembahasan mengenal masalah-masalah yang
telah didefinisikan.

umum tentang penelitian yang dijalankan. Sistematika penulisan skripsi ini adalah

sebagai berikut:



Lol BABIPENDAHULUAN
Berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalzh, maksud

1.6.2 BAB I LANDASAN TEORI

DAFTAR PUSTAKA
Berisi dani sumber-sumber pustaka yang diambil dari buku, majalah.
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