BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game telah menjadi hal yang ada di dalam kehidupan keseharian semua

manusia. Geme dapat_dijodikan m f nje lahan bismis dan juga
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 pesat dan bis: dilihat oleh masyarakat, dahulu game
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Mabile zame sekarang mi teluh dibuat di berbazaf macam platfor
1 pengguna biss memainkan cume di mana dan Kapan saja mereka mau
digunakan di era mobile game.
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SInartp g ini bany ngguna yang menggunakan
sistem operasi Androfd dari nak-snak sampai orang dewasa. Banyaknya
pengguna Android dapat di ung dilakukan oleh Gartner
tentang pongsa pasar Android yang terus naik dari tahun ke tahun. Dengan
demikian peluang bisnis gume Android sangat menjanjikan untuk di kembangkan.

Di dalam skripsi ini game yang akan penulis buat adalsh mobile game
Semut Balap berbasis Android, yang mana di dalam geme ini adalah semut

sebagai karakter utamanya. Semut akan melewati berbagai macam halangan untuk



mencapai nilai terbaik dari masing-masing level, Oleh karena itu penulis akan
membangun skripsi dengan judul “Pembuatan Game Semut Balap berbasis
Android dengan menggunakan Unity™.

1.2 Ruomusan Masalah

masing-masing Jevel

T. Game int memiliki main menu © play, help, exit
8. Software vang digunakan Unity 3D, Java Development Kit (JDK),
Android Software Development Kit (Android SDK). Adobe Photoshop

CS 6. Corel Draw X3.



14 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penyusunan skripsi ini adalah :
I. Merancang sebuah game yang menarik dan menyenangkan untuk

- Menjadi pengetahuan dan kemampuan untuk membangun sebuah
pame serta mampu mengembangkannya sebagal bekal ketika di
luar AMIKOM.



Lo Metode Penelitian

Dalam pembuatan skripsi ini, metode penelitian yang akan di gunakan
adalah metode warerfal! model yang terdiri dari proses reguirements, analvsis,

design, coding, implementation and testing don mainfenance.

Pada tahap ini akan dilskukan implemantasi terhadap apa yang telah
dibuat pada tahap coding. Lalu dilskukan testing untuk menguji
kelayokan program vang dibuat.



ﬁ Mainfenance

timbul.

1.7 Sistematika Penulisan

F Y DAHULUAN

e

ol Ea g mengenai gondlate
r belakang. rumusan masalah, batasas |
i akan dijelaskan dan diursikan tentang finjauan pustaka,
onsep dasar came, Android, Konsep pemodelan sistem, tietode pembuatan
dengan sistem waterforl, dan perangkoy lunak yang digunakan untuk

Bab i centang_ peogumpulan analisis kebutuhan dan
kelayakan game, ko ‘game, dan perancangan tampilan
antar muka yang dibangun serta material collecting dari game.
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahss aplikasi gome yong telah dibuat secara
keseluruhan dari tahap penelitian sampai pembuatan game serta hasil testing
dan implementasi dari game vang dibuat.



BAB V : PENUTUP
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