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1Ak  membosankan,

Android adalah sistem operasi untuk perangkat bergerak yang berbasis
Linux. Meski kemunculan sistem operasi besutan Google ini sudah ada sejak
beberapa waktu lalu, namun Android semakin populer belakangan ini. Ini tidak
lepas dan banyaknya ponse! berbasis Android yang beredar di pasaran. Android



merupakan sistem operasi yang terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan
aplikasi mereka sendiri secara bebas.
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Dan latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan permasalahan yaitu:

1.3 Batasan Masalah

Dalam pembuatan game ini memfoskuskan pada beberapa permasalahan



|. Saftware yang digunakan untuk merancang game tersebut antara lain:
CorelDraw X7, Scirra Construet2, hitps://cocoon.io.

2. Game ditujukan untuk platform mebife game pada sistem operasi Android
yang bertipe single player.

‘Adapun beberapa manfaat dan penelitian ini. antara lain :
| Bagi Penulis
a. Menjadi pengetahuan dan kemampuan untuk membangun sebuah
game Serta mampu mengembangkannya.



b. Menambah pengetahuan tentang sofiware Construct 2 dan software
lain yang digunakan dalam pembuatan game ini.

3. Bag oot
n. Sebagal sarona media hiburan untuk menghilangkan raza bosan di

|, Study Literatur
Merupakan metode dengan memanfaatkan literatur yang ada seperti dengan
memanfaatkan fasilitas internet yaitu dengan mengunjungi situs-situs web

yang berhubungan dengan pengembangan game.



2. Study Pustaka
Metode ini dilakukan dengan cars memperoleh data dari buku-buku yang
berhubungan dengan permasalahan vung dihadapi dan nantinya dapat
mendukung kelengkapan informasi yvang dibutuhkan. Buku-buku tersebut

2. Analisis Kebutuhan Non Fungsional
Analisis kebutuhan non fungsional dapat digunakan sebagai suatu bentuk
kebutuhan berupa perangkat yang dibutuhkan sistem dan dapat terbagi
dalam beberapa hal untuk pengembangan atau penggunasnnya, Meliputi :
a. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)



b. Kebutuhan Perangkat Lunak (Software)
¢. Kebutuhan Sumber Daya Manusia (Brainware)

1.6.3 Perancangan Game

Pada perancangan game ini menggunakan CorelDraw X7 sebagai

. Pembuatan karskter

2. Pembuatan property dan background
3. Pembuatan opeming

4. Pembuatan game



Laporan penelition ini akan disusun ke dalam 5 bab, masing-masing bab

1. BAB I PENDAHULUAN



Bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
penelitian, metode penelitian, sistematika penulisan.
2. BAB Il LANDASAN TEORI
Bab ini membahas mengenai teori-teori yang menunjang perancangan dan
pembuatan game, serta menjelaskafymengenai soffware yang digunakan
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3. BABIII 1! ANCANGAN

Blitian dan pengembangan yang telah dilnkulk
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