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1.1 Latar Belakang
Game merupakan salah satu media yang digunakan sebagai sarma
pendidikan dan hiburan. Selain ngisi waktu luang game juga dapat

bahwa Indonesia ma { .

game berplatform android. Riset App Anmic jugn menyebutkan bahwa di
regional Asia lenggara, jumlah pengunduh aplikasi di Google Play Store jauh
melampaui jumiah peagunduh di Apple App Store dengan rasio pengunduhan
4:1. Ini merupakan salah satu bukti bahwa trend penggunsan smartphone



berplatform android lebih banyak di banding dengan pengguna smartphone
berplatform i0S.

Banyaknya laporan mengenai trend peminat game berbasis android
melatarbelakangi para pengembang (developer game) berlomba untuk
membuat dan memasarkan gemenyalSayangnya dari sekian banyak game

yang beredar. sebagian gome-bersi konten kekerasan, teronsme, pomografi,

. ameyang berisi Kontes _
ografi, dan drug tentu tidak pantas untuk dimainkan, apalagi.cleh anak-
bawsh umur karena dapat merusak perkembang
. Oleh kurena ity dalam penelitian ini penulis memilil judul skripsi
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frwa Jump kita dapat

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah diuraikan di atas,
dapat disimpulkan bshwa pokok permasalahan yang dihadapi yaitu
bagaimana cara merancang aplikasi geme Pandawa Jump berbasis Android?



1.3 Batasan Masalah
Dengan melihat permasalahan yang terjadi maka dapat dibuat suatu

. CGamePandmwalump mi memiliki genrearcade gome:

2. Game yang dibangun berbasis Andiid versi 4.1 (Jellv Bean) ke atas.

3. Memberikan suatu pilihan aplikasi geme android yang lebih  menarik
untuk dimainkan.



4. Sebagai syarat meruth gelar Sarjana Komputer di STMIK AMIKOM
Yogyakarta

3. Manfaat Bagi Mahasiswa

a. Dapat digunakan sebagai referensi mahasiswa lain yang sedang

mengambil skripsi dengan topik pembuatan Game Mobile dengan
platform Android.



1.0 Metodologl Penelltian
Untuk dapat menghasilkan karva ilmizh yang berkualitas maka penulis
melakukan beberapa langkah analisis dan metode dalam pengumpulan
informasi. Langkahlangkah untuk melakukan analisa dan metode vang




L.6.2. Metode Anallsis
Menganalisis permasalahan yang terjadi dengan lebih mendalam
dari data yang sudah diperoleh dan kemudian menentukan pemecahan
atau solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut,

membuat gnme berdssarkan susimanmya. Dari molai  game
dijalankan hingga bagaimana berjalan agar sesuai dengan storyline.



1.6.4. Metode Pengembangan
Tahap ini adalah bagaimana proses pembuatan dan pengembanagan
game ini berdasarkan hasil dari Brainstorming, Storyline, dan
Storyboard dibuat. Adapun langkah-langkahnya adalah sebagai berikut:




1.7. Sistematika Penulisan
Berdasarkan metode yang digunakan dalam penyusunan laporan ini maka
penulis dapat merumuskan sistematika penyusunan, agar mempermudah
pemahaman kita terhadap isi skripsi ini. Adupun sistematika penyusunan
sebagai berikut:

2. BAF uﬂ: LANDASAN TEOR]
fenguraiksn mengenai dasar teori dari pes
AAB [11: ANALISIS DAN PERANCANGAN GAN

android yang telah dibahas pada bab sebelumnya.
5. BABV :PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari penelitian, perancangan,
dan pembuatan game tersebut untuk tujuan pengembangan ke depan.



6. DAFTAR PUSTAKA
Berisi tentang literatur — literatur pembuatan
_ - yang digunakan dalam i
IT-Eini-.l .
7. LAMPIRAN
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