BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan game di dunia semakin pesat. tidak terkecuali di Indonesia. Guame

saat ini sudah menjadi alternatif hiburan bagi #nuk-anak hingma orang dewasa baik pria

Studio. Penulis merancang sebuah asil imajinasi penulis vaitu game greenflies
bitteer yang ditujukan bagi pemula atau anak-anak karena permainan ini sangat sederhana .

Untuk itu penulis membuat skripsi dengan judul “Analisisdan pembuatan game
greenfTies bitter berbasis Android *.



1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang pemilihan judul, maka dapat dirumuskan masalah:
“Bagaimana membuat suatu aplikasi zeme menggunakan Game Maker Studio Berbasis
Android 7"

Tujuan dari penelitian ini adalah |

1. Membuat sustu aplikasi permainan geenflies bitter menggunakan Game Maker

2. Mempelnjari teknik teknik pembustan game greenflies bitter menggunakan game
maker studio.



1.5 Manfaat Penelltian
Manfaat dari penelitian ini ada 2, vaitu:
1. Manfaat Teontis
Adapun manfaat teoritis dari penelitian ini yaitu :
a) Untuk memperkenalkan kepada dunia pendidikan khususnys kepada Teknologi

1.6 Metodologl Penelitian

Metodologi penelitian yang digunakan untuk membangun perangkat funak ini
menggunakan metode analisis deskriptif yaitu sustu mefode yang bertujuan untuk
mendapatkan gambaran vang jelas tentang hal-hal yang diperfukan, melalui tahapan
sehagai berikut -



l.o.l  Jenls dan Sumber Data
Menurut Sugiyono (2008: 137} sumber data terdin dari :
1. Data primer adalah dats yang secara langsung diambil dari objek-objek penelitian oleh
penehiti perorangan maupun organisast.
2. Data sekunder adalah data vang didapat secara tidak langsung dani objek penelitian.

waterfall adalah pengerjaan dosi sustu sistem

I. Analisis (anafysis) yaitu tahapan untuk menganalisis sistem. Pengumpulan data dalam
tahap ini bisa dilakukan dengan melakukan sebuah penelitian atau studi literatur. Tahapan
analisis dalam penulisan skripsi ini meliputi analisis kelemahan sistem, analisis kebutuhan
sistem (kebutuhan perangkat lunak, perangkat keras dan kebutuhan operasional).



1) Desain (design) atau perancangan, yaitu menerjemahkan syarat kebutuhan ke sebush
perancangan perangkat lunak. Dalam penulisan ini proses design meliputi perancangan
Menwehort, HIPO (Hierarchy Plus Input - Process - Output) dan perancangan interfuce
(antarmuka).

2) Kode dan uji cobajeoding and testing), codimg vuitu pemecahan masalah yang

BABIIL  : ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini berisi tentang analisis dan hasil pengamatan yang diperoleh dan membuat

rancangan mengenai sistem aplikasi yang dibuat.



BABIV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisi tentang implementasi perancangan game greenflies bitter menggunakan
Craime Maker Stuidio.

BABY  :PENUTUP
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