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1.2 Latar Belakang

Perkembangan game di dunia mahile sudah sangat jauh berkembang dan
beberapa tahun yapfilllu. SallEBERER game yang sedang marak
dikembangkan adalsh geme untuk android smarihone. Android telah menjadi

wiktikan dari riset

ntang pangsa pasar berbagai smartphone, pangsa
d naik lebih dari dua kali lipat dari tahun 20

n 2011.

eknologi game terus berkembang dengan tampilan grafis yang semakin
ni tampilan 3 dimensi mendomanisai game-game di emia, tetapi
udah dimainkan dan lebih sedethana, game-game 2 dimensi ini menjadi sangat

denpan form: wdrokdi ™ apek), momre-pame

droid N'”f:h%'nm[ﬂmm
s ketegangon setelah

ena game i relatif

bekerja. Kelebihan gand
ringan jika dijalankan, tidak membutuhkan spesifikasi sistem yang besar, dan
memiliki tampilan yang relatif menarnk.

Ada banyak software untuk membual game engine, seperti : Cry Engine
3, Unreal Development Kit (UDK), Source Engine. Unity 3D, Game Salad dan
Game Maker Studio, Game Maker Studio adalah sebuah reo! atou alat untuk men

|



el

develop semud geme dengan mudah dan cepat. Fitur-Fitur yang terdapat pada
Game Maker Studio ini dapat dengan cepat pengembang pelajari.

Atas dasar itulah penulis mencoba merancang sebuah game yang berjenis
endless game dengan judul *PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME
“WIZARD WAND” BERBASIS ANDI

2 dimensi yang bisa menghibur. b

Dalam pembuatan  game ini perlu adanya pembatasan permasalahan
untuk memberikan pembahasan vang jelas. Batasan masalah Game Wizard Wand
ini adalah sebagai berikut :

l. Game Wizard Wand merupakan game dengan jumlah pemain satu orang

“atau single plaver,



2. Game hanya berjalan di smartphone dengan Sistem Operasi Android.
3. Gume Wizard Wand menggunakan jenis tampilan 2D

4. Input yang digunakan dalam game menggunakan souch screen,

5. Game yang dirancang merupakan jenis endless game.

berbasis Android yang dibarapkan dapat menjadi media hiburan.
3. Mengembangkan sebuah game vang berjalan di sistem operasi Android
sebagai karya bidang pemrogaman.



1.o Metode Penelltian

Dalam melakukan penelitian ini., penulis melakukan beberapa metode
dalam mengumpulkan dats untuk memperoleh jawaban atas permasalahan-
permasalahan yang penulis ungkapkan. Adapun metode-metode yang penubis
lakukan adalah sebagai berikut -

1.6.1  Metode 8

sumber referensi fertulis; antara lam : buku-buku,
1 segals materi yang berkaitan dengan proses produksi yang dapat
porpustakaan makive sambir-samber SREEN

jgan metode ini diharapkan dapat memanfaatkan semua informasi dan

nasaln

1.0.3

dikerjakan secara berurutan vang lerdin dari:



Concept

Tahap untuk memnetukan tujuan dan siapa pengguna progam({identifikas:
andience). Selain itu menentukan macam aplikasi (presentasi, interaktif,
dll) dan tujuan aplikasi (hiburan, pelatihan, pembelajaran, dll).

Dhigeribution

Tahapan dimana aplikasi disimpan dalam suatu media penyimpanan
tidak cukup untuk menampung aplikasinys. maka dilakukan kompresi
terhadap aplikasi tersebut.



1.7 Sistematika Fenullsan
Agar penyajian laporan lebih mudah dimengerti dan terstruktur, maka
sistematika penyusunan laporon akan disajikon dalam lima bab, dengan uraian

masing-masing bab sebagal berikut :

BAB I PENDAHULUAN

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Dalam bab ini membahas hasil dari tahapan analisis, implementasi
desain, uji coba game dalam bentuk laporan pengujian, dan
pembahasan dari tiap fungsi-fungsi yang dibuat dari game tersebut.



BABV PENUTUP

perbaikan game yang dihosilkan untuk masa yang akan datang,
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