BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

e 2 dimensi ini menjadi
sangat mudah didapatkan melalui internet, dan yang banyak digemari adalah game
dengan format Android, game — game Android menjadi salah satu pilihan utama
untuk mengisi waktu senggang atau untuk sekedar melepas ketegangan setelah
bekerja. Kelebihan game berformat Android adalah karena game ini relatif ringan



jika di jalankan, tidak membutuhkan spesifikasi sistem yang besar, dan memiliki

tampilan vang relatif menarik.

Bermain game tentu sajo memberikan dampak tertentu bagi yang
memainkanye. apakah itu dompak terhadap psikis maupun terhadap fisik. Dar
banyak game yang ada. banyak dian

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang diatas. maka dapat dilihat masalah yang

dapat dimumuskan yaitu, bagaimans merancang dan membangun sebuoh gume



sederhana berbentuk 2 dimensi yang bisa menghibur, bisa melatih konsentrasi,
dapat dimainkan oleh siapa saja, dengan tampilan dan cara bermain game play
yang tidak sulit?

14 Tujuan Penelltian

Tujuan penulis dalam melakukan penelitian serta menyusun skripsi ini
adalah sebagai berikut -

|. Sebogai syarat kelulusan Strata 1 (51} pada STMIK AMIKOM

Yogyakarta.



2. Menghasilkan sebuah aplikasi game yang dapat digunakan sebagai
media hiburan, sarana bermain sekaligus belajar.

3. Menerapkan ilmu yang telah diperoleh penulis selama perkuliahan di
STMIK AMIKOM Yogyakarta.

1.6 Metode Penelltian
Dalam melakukan penelitian ini, penulis melakukon beberapa metode

dalam mengumpulkan data untuk memperoleh jowaban atas permasalahan —
permasalahan yang penulis ungkapkan. Adapun metode — metode yang penulis
lakukan adalah sebagai berikut :



1.0.1 Metode Pengumpulan Data
1. Metode Dokumentasi

Metode ini penulis gunakan untuk mengetahui proses — proses
vang pemah dilakukan dalam pembuatan game. seperti langkah —

Tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna program.
Selain itu menentukan macam aplikasi dan tujuan aplikasi,



2. Design
Tahap membuat spesifikasi mengenai arsitektur program , gaya,
tampilan dan kebutuhan matertal’bahan untuk program.

6. Distribution
Tahapan dimana aplikasi disimpan dalam suatu  media
penyimpanan. Pada tahap ini jika media penyimpanan tidak cukup



untuk menampung aplikasi nya, maka dilakukan kompresi terhadap
aplikasi tersebut.
Di dalam penelitian ini hanya dibahas sampai tahapan resting.

1.7 Sistematika Penulisan Laporan Peneliti
Agar dapat fercapai penulisan yang sistematis mengenai permasalshan

seffware yang digunakan dalam perancangan game.
BAB Il GAMBARAN UMUM DAN PERANCANGAN
Pada bab im akan dijelaskan tentang tahap — tahap analisis dan
perancangan game yang akan dibuat.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN



Dialam bab ini akan dijelaskan hasil dari perancangan sistem, pengujian,

dan implementasi sistem yang telah dibuat.

BAB V PENUTUP
dari seluruh isi lsporan.
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