BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Android adalah sistem operasi yang berbasis Linux untuk telepon

seluler seperti smariphone dan komputegifblet. Platform Android telah menjadi

salah satu platform platforme smariphone lainmya,

Score. Tokeh dopat melompat untuk menghindar rintongan vang  akan
dilaluinya dan dapat mengambil bintung sebagai tambahan skor yang terdapat
pada setiap perjalanannya. Jika tokoh terjatmb sast terkena rintangan maka

permainan berakhir. Jika dibandingkan dengan game sejenis lainnya game ini



el

memiliki perbedaan dari segi karakter yang digenakan dengan stickman
sebagai tokoh utamanya, serta game ini tidak hanya dimainkan dengan berlari
dan melompat saju, game ini juga memberikan variasi untuk memilih satu dari

dua karakter utama untuk digunakan dan di tiap perjalanan bisa mengambil

b. Game yang dibangun berbasis Android versi 4.0 (Jece Cream) ke atas.

€. Point/skor didapat dengan melewati tiap pijakan dan mendapatkan bintang
bagai bonus poin.

d.  Game ini dirncang untuk dimainkan single Plaver.



¢, Game ini memilikd main menu: PLAY, HELP, CREDIT, EXIT. dan
tombol musik (omiaf).

14 Manfaat dan Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah:

2. Manfaal Bagi Masyarakat Umum :

3. Sebagai media hiburan untuk masyarakat yang bisa menghilangkan
kebosanan dan memberikan kemudahan dalam bermain game karena









b. game ini dirancang untuk peranghat smargphone yang bisa digunakan
dimana saja.
3. Manfaat Bagi Mahasiswa
o Dapat digunakan sebagai referensi mahasiswa lain yang sedang
dengan platform Android

1.6.1.2 Observasl
Pengamatan secara langsung ke pengguna game mobile dengan sasaran
wsia [3-35 tuhon.



Lol Metode Perancangan
Tahap ini dilakukan sebagai gambaran atau rancangan dalam pengerjaan
desain program selanjutnya. Terdin dari:

l. Brainstorming

game ini berdasarkan hasil dari Brainstorming, Storyline, dan Storyboard
dibual. Adapun langkah-langkahnya adalah sebagai berikut:

1. Pembuatan Asser, Sprites, Background, dan Sound,

2. Compositing dan Possitioning semua Asser, Sprites. Sound. dan

Background pada fayoet game,



3. Pembuatan fungsi dari masing-masing asset.
4. Programming.

5. Testing dan Debugging.

6. Exporting ke file mentah (HTMLS).

7. Building file HTMLS ke dalainefile apk agar executable di perangkat

ahap pengujian program ini dilakukan untuk mengetah

Latar belakang, rumusan masalah, batasun masalah, wujuan penelitian, manfaat
penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan.
2. BAB Il : LANDASAN TEORI



vang digunakan dalam pengembangan game ini dan deskripsi singkat terkait
Game Android “Stickman  Adventure".

3. BAB II1: ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
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