BABI
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Android telah menjadi sistem operasi mobile yang banyak diminati

pengguna. Hal ini dibuktikan dari risef yar an IDC Worldwide Mohile
Phone di akhir tihun 2015 teniang pangsa pasar berbagis souarphane. Dikctahu
ingga 7.7% setiap tshunnya hingga 201 i Digi-Capital juga
kan fiset poda tahun 2015 tentang sofoné game. Mens
g biasa dimainkon di semua platform akan mencapai S88 n
> akan tumbuh dari 529 milyar di tabun 2015 menjadi $45 milyar i tahun

Di fabun 2015, pirant mabile menjadi pemicy utams dari perkembangan
mabile. gaming jauh dibanding sektor kinnya dimana hal ini
enghasilln eutungan ying semakin besar titp tabunna dibandingkan

]!E".IIII'E}T“]E d1beril 0 ukup menja ﬂj,hl‘l LLEA mengembangkan mohife game.
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Construct 2 adatih raols  pembuat pame berbasis  HTMLS yang
dikhususkan untuk platform 2D yang dikembangkan oleh Scirra. Construce 2
tidak menggunakan bahasa pemrograman khusus, karena semus perintoh yang
digunakan pada game distur dalam EvemSheer yung terdiri dari Evenr dan



Action. Kehebatan Construct 2 selain berbasis #TMLS adakh fitur drag and drop
seperti layaknys Game Maker Studio.

Perilaku merapikan dan membersihkan kamar menjadi sesuatu hal yang
penting karena terhindar dari penyakit dan mengajarkan anak untuk rapi dan

Berdasarkan keterangan fata

dintas agar anak-anak bisa belajar sambil bermain penulis bertujuan membuat
aplikasigamedengan mengambil judul Perancangan Game “Merapikan Kamar”
dengan Construct 2 berbasis Android.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang tetah diuraikan. dapat dismbil
rumusan masalah, ynitu: Bagaimana penerapan perancangan mobile game
“Merapikan Kamar™ dengan constrier 2 berbasis Android?

2. Membantu user dalam memahami apa arti bersih dan rapih dalam
kehidupan sehari-hari, sehingga menghilangkan rasa malas dan
lebih bersemangat untuk merapikan dan membersihkan kamar
setiap harinya.



L5 Manfaat Penellitian

Adapun manfast dari penelitian yang dilakukan adalah:

I.  Mendspatkan pengetahuan mengenai pembuatan sebuah game

| mobife game dengon
susaran usia 5 — 35 tahun dan mengutamakan annk-anak yang kiususny
siswa yang masih duduk di bangku sekolah Taman Kanak-Kanak (TK).

1.6.1.3  Study Literatur

Metode pengambilan data dengan memanfaatkan fasilitas internet
yaitu dengan mengunjungi situs-situs web yang berhubungan dengan dunia



game lerutama pengembang mobile game independen,

Lo.1L4  Metode Pengembangan

Bagaimana proses pembuatan dan pengembangan game
berdasarkan metode perancangan yang dibual. Langkah-langkahnya:



1.6.1.5  UJl Coba Program (Testing)
Tahap pengujian dilakukan untuk mengetahui program yang dibuat
dapat berjalan dengan baik sesual harapan. Untuk gome ini, metode uji coba

BAB IIANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini menjelaskan teknis analisis dan  kebutwhan dan
peETancangan game,

BAB IV IMPFLEMENTASI DAN FEMBAHASAN



Bab ini menjelaskan tentang pembuatan game Android yang telah
dibahas pada bab sebelumnya dan tentang pembahasan bagaimana
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