BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Game merupakan suaty media hiburan bagi masyarakat saat ini, biasanya

game bertujuan Amengisi wakell luang danuntuk bersenang-senang. Game
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oulan September tahun 2015 android juga memliki masket shar: mencapai 53,54

hahkan salah satu tercepat pertumb sia tenggara, berdasarkan riset dari
MoboMarket vang dijelaskan dalam situs (https//dailysocial id/wire/mobomarket-
merilis-laporan-tren-penggunaan-smartphone-android-di-indonesia-pada-kuartal -
12015 diakses pada 07 Juni 2016) quartal pertama 2015 sebanyak 361 juta
aplikasi telah diunduh oleh pengguna smartphone di Indonesia dan game
merupakan aplikasi yang paling banyak diunduh oleh para pengguna smartphone



di Indonesia vaitu sehanyak 45.61%. Setelsh game ada aplikasi sosial media
sebanyak 11.64% disusul oleh aplikasi fotografi sebanyak 1020%. Jenis
gameyang paling banyak diunduh adalah game yang ber-genre casual otau game
ringan sebanyak 29.92% kemudian ada arcade 12.26%, racing 11.81%, action
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah diuratkan diatas, dapat disimpulkan
bahwa pokok permasalahan yang dihadapi adalah bagaimana membuat game"Pak
Tani” berbasis Android?

1.3 Batasan Masalah

hiburan dan edukasi bagi penggunanya.
3, Sebagai syarat meraih gelar sarjana komputer di STMIK AMIKOM
Yogyakarta.



1.5 Manfaat Penelitinn

Manfaat yang diperoleh dari adanya pembuatan skripsi ini adalah :




1.7 Sistematika Penulisan
|. BAB IPENDAHULUAN

an umum, tentang latar belakang
wjuan penelitian, manfaat
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implementasi dari game yung telah dibuat.
5. BAB YV PENUTUP

Bab ini merupakan bagian akhir dari penulisan skripsi vang berisi
kesimpulan dan saran yang disampaikan penulis.
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