BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game merupaken salah satu sarana hiburan yong efektif pada saat ini.
Perkembangan game begitu pesat dengan berbagai jenis yang beragam. Selain
itu, platform yang digunakan juga semakin beragam. Pada mulanya game hanya
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dan tepat. Game jenis ini sesuai namanys yoild mengenal pemecahan teka-teky,
baik ity menyusun balok, menvamakan i bols. memecahkan perhitungan
matematika, melewati aberm, sonmpai tk mosuk ke tempat yang
seharusnya.

Sehubungan dengan hal tersebut di atas, maka penulis berkeinginan untuk
mengembangkan sebuah pu—=fe gome berbasis android menggunakan wame
engine Scirma Construct 2. Dalam game yang diberi nama Save the Diamonds ini,

pemain akan menghadapi pu=zfe-pu==ie yang diberikan oleh penulis.
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1.2 Rumusan Masalah
Dari keterangan latar belakang di atas agar tidok menyimpang dari

permasalahan pembuatan game ini, maka dapat ditentukan rumusan masalsh
vaitu “Bagaimana membual puz=fe game “Save the Diomonds™ dalam plasform

Maksud dan tujuan dari penelitian ini adalah:

I. Menghasilkan puz=fe game berjudul “Save the Diamands™

2. Mempelajari dan mengenal lebih dalam tentang pembuatan zame
pu=le.



3. Menambah pengalaman dalam pengembangan game menggunakan
Scirra Construct 2,

L5 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai

sdanya sustu metode vang tepat untuk
mencapai tujuan dari penelition ini. Menurut cara menganalisisnya, metode
penclitian dibagi menjadi tiga yaitu, metode penelitian kualitatif. metode
penelitian kuantitatif, dan metode penelitian kombinasi. Dalam penelitian ini
digunakan metode penelitian kualitanf.



1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
I.  Studi Pustaka
Mengumpulkan bahan-bahan referensi dari buku. jurnal. makalah,

c. Pemain dapat mematikan musik dan suars melalui tombol
musik dan suara.



d. Pemain harus menyelesaikan puz=fe pertama  untuk
memainkan puz=fe berikutnya.

e. Dibuat menggunakan Scirra Construct 2, CorelDraw, dan
Cocoonio,

f. Berjalon di smartphone Android versi 4.1 (jee Cream

“Save the Diamonds” yaitu sistem model Rapid Application Development (RAD)
dengan tshapan sebagai berikut:
I, Tahapan perencanaan kebutuhan
Pada tahapan ini diputuskan apa saja fitur yang akan dihadirkan
dalam game Save the Diamonds menggunakan Scirra Construct 2.



2. Tahapan perencanaan pengguna
Pada tahapan ini dilakukan perancangan proses dan perancangan aset
dari game menggunakan CorelDraw.

3. Tahapan konstruksi
Pada tahapan ini dilakukan pemasangan aset terhadap rancangan yang
tefah didefimisikan dan pebani@iinan cvent game menggunakan Scirm




BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

PEFANCANGAN game SCCATd WMUM maupun secara detail beserta hasil penelitian

BAB IV IMFLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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