BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
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Dalam survel yang oda pada “Developer Economicy 3 2013 analvst
report”  htipyiwww developereconomics.com/reports/QL-2014/  akses 7
februari2014), dinyatakan bahwa android adalah platform paling populer bam
para pengembang dan digunakan oleh 71% pengembang aplikasi smariphone.
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Dalam masa ini, hampir seluruh pemilik smartphorememiliki gamedalam

smartphene yang dimiliiki dengan tujuan sebagai media samana hiburan yang
pun memiliki beragam genre. Game Flying Dragon menceritakan seekor naga

E FLYING DRAGON

1.2  Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah disampaikan, maka dapat
diambil sustn rumusan masalah yaitu “Bagaimana proses mendesain dan
membuat game Flying Dragon untuk menghasilkan game berbasis Android
sebagai media sarana hiburan 7"



1.3 Batasan Masalah
Dalam penyusunan laporan ini, pembahasan hany dibatasi pada
|, Game ini dimainkan singleiplayer.

2. Game berbentuk 2D).
3. Perangkat lunak yang digunak
4 Bahasa petffogeaman yig

Berdasarkan dari lator belokang yong diuraikan diatas, maka manfaat
penelitian ini adalah sebagai berikut
A. Bagi Penulis
I. Penerapan ilmu pengetahuan yang telah diperoleh selama
kuliah.



2. Memahami cara membangun game 2D dengan menggunakan
bahasa pemrograman C#.

3. Lebih memahami bagaimana cora membangun game 2D
dengan menggunakan game engine Unity.

4. Memiliki framework _gime adventure 2D menggunakan Unity
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pengembangan sistem dengan metode sebagai berikut :
1.6.1  Metode Kepustakaan

Metode pengumpulan data dilakukan dengan metode kepustakaan yaitu
dengan mencari informasi dari berbagai media pustaka seperti buku, artikel, jurnal



ilmiah, dan informasi lain dari intemet yang berkaitan dengan pembuatan game
2D menggunakan game engine Unity.
1.6.2 Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan yang digunakan adalah metode perancangan
multimedia yang terdiri dari Pra Produksi; Praduksi, dan Pasca Produksi.
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Bab ini membahas mengenai analisis sistem yang terdiri dori definisi

masalah, analisis kebutuhan sistem, serts perancangan sistem yang digunakan
daiam]:emhmlmzmeﬂerm B,



BAB IV. IMPLEMENTASI

Bab ini membahas tentang implementasi sistem yang telah dirancang
yang dibagun teloh sesuai dengan tujuan penelitian.
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