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BAB I 
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Game telah menjadi satu hal yang ada di dalam keseharian. Dahulu, game hanya dijadikan sarana hiburan semata namun sekarang game telah menjadi luas fungsinya, misalnya game dapat dijadikan sarana pembelajaran, lahan bisnis, dan dipertandingkan sebagai salah satu dari cabang olahraga oleh para profesional. 
Game merupakan program permainan bertujuan untuk menghibur. Bagi sebagian orang, memainkan game sangat menyenangkan dan dapat menghilangkan stres serta kejenuhan dalam rutinitas sehari-hari. Game yang paling efektif untuk menghilangkan stres adalah game yang mudah dipelajari, tetapi memiliki tujuan yang sulit dicapai. Salah satu contoh adalah game balap (racing game). Dari usia anak-anak sampai dewasa dapat memainkan permainan jenis racing game. Racing game cukup menantang, karena pemain harus bisa melewati tantangan dan mencapai garis finish sebelum pemain lain untuk menjadi pemenang. 
Seiring dengan perkembangan teknologi, saat ini game dapat dimainkan secara masal pada waktu yang sama dan dari tempat yang berbeda. Game yang dapat dimainkan oleh banyak pemain (multiplayer) tentunya akan memberikan pengalaman bermain yang lebih menyenangkan dibandingkan jika bermain game seorang diri atau melawan AI (Artificial Intelligence). Tetapi dari sekian banyak pemain, sangat terbuka sekali kemungkinan bahwa para pemain memiliki perangkat dengan platform yang berbeda. 
[bookmark: _Hlk500797953]Sekarang ini maraknya game racing multiplayer pada smartphone android yang sudah dijual belikan di play store maupun app store. Baik yang free maupun yang berbayar dan jenisnya pun hampir sama, hanya saja bentuknya yang berbeda. Meskipun demikian banyak pengguna yang merasa jenuh karena permainan dianggap monoton. Dikarenakan pada racing game yang free tidak bisa mengganti jenis mobil yang diinginkan dan membuat room sendiri untuk bermain. Sedangkan untuk yang berbayar dirasa kurang efektif karena harus melakukan transaksi pembayaran untuk membeli jenis mobil yang diinginkan. Sebagai pengembang game, peneliti dituntut untuk dapat membuat game yang mampu menjawab semua kebutuhan dari para pemainnya. 
[bookmark: _GoBack][bookmark: _Hlk500799658][bookmark: _Hlk500798372]Oleh karena itu pada penelitian ini akan diciptakan sebuah game balap multiplayer berbasis android dengan judul “MINI CAR CIRCUIT”. Game berbasis android ini memiliki kelebihan yaitu free dan pemain dapat membuat room atau memasuki room yang sudah ada, di dalam room para pemain dapat memilih jenis mobil masing-masing dan memilih arena bermain. Game multiplayer ini menggunakan accelerometer untuk mengontrol pergerakan mobil untuk kekanan dan kekiri saat bermain dan game ini dibuat menggunakan Unity 3D. 



1.2 Rumusan Masalah
Bagaimana Membangun Game Multiplayer “MINI CAR CIRCUIT” berbasis Android menggunakan Unity 3D?

1.3 Tujuan
Tujuan dari pembuatan game multiplayer ini adalah :
1. Membangun aplikasi game multiplayer pada Android yang mudah dimainkan, menantang dan juga menarik. 
2. Membangun aplikasi game multiplayer sebagai sarana hiburan oleh pengguna.

1.4 Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian tugas akhir ini adalah :
a. Bahasa pemrograman yang digunakan dalam pembangunan game ini adalah bahasa pemrograman C#.
b. Room atau ruangan permainan terbatas pada 5 ruangan.
c. Player terbatas untuk 4 player dalam 1 permainan.
d. Jumlah sirkuit tersedia 2 lintasan.
e. Game ini dapat berjalan pada smartphone Android (Gingerbread atau versi setelahnya).



1.5 Manfaat
Manfaat yang dapat diperoleh adalah sebagai berikut: 
a. Sebagai sarana hiburan di waktu luang.
b. Melatih kemampuan player untuk memenangkan permainan dengan menghadapi pesaing di dalam game.
c. Menambah alternatif game multiplayer di smartphone.

1.6 Metodologi Penelitian
1.6.1 Tempat dan Waktu Penelitian
a. Tempat Penelitian
Penelitian dilaksanakan di STIKI Malang.
b. Waktu Penelitian
Waktu penelitian ini dilaksanakan di Bulan Februari – Oktober 2017.

1.6.2 Alat dan Bahan Penelitian
Peralatan yang digunakan dalam penelitian ini di spesifikasikan dalam hardware dan software, yaitu sebagai berikut :
a. Perangkat keras atau hardware yang terdiri dari :
· Perangkat laptop dengan spesifikasi Processor Intel (R) Core (TM) i3-5005U CPU @ 2.00 Ghz, Harddisk 500 GB, RAM 4.00 GB.
· Smartphone Android (Xiaomi Redmi 3 Lollipop 5.1.1 version).
a. 
b. Perangkat lunak atau software, yang terdiri dari :
· Unity digunakan untuk pembuatan program/aplikasi Android.
· Android SDK dan Plugin Android untuk pengembangan kode program di Unity.
· Web browser Opera, Mozilla Firefox..
· Adobe Photoshop CC 2017 sebagai aplikasi untuk membuat icon dan sprites.
· FL Studio 12 digunakan sebagai aplikasi untuk pembuatan musik dan efek suara.
· Microsoft Office 2016 digunakan untuk membuat laporan.
c. Bahan yang digunakan pada penelitian ini yaitu : Video tutorial, Jurnal.

1.6.3 Studi Kepustakaan
Pada tahap ini dilakukan pemecahan kepustakaan yang berhubungan dengan pembuatan game secara umum, yaitu mempelajari bahasa pemrograman C#.

1.6.4 Pengumpulan Data dan Informasi 
a. Merupakan teknik pengumpulan data atau informasi yang berbentuk video tutorial, jurnal, maupun e-book yang berkaitan dengan teori-teori multimedia, Android dan game design. 



b. Observasi 
Dilakukan untuk mengetahui keadaan lapangan, dalam hal ini yaitu mencari informasi untuk mengetahui berbagai kondisi sekarang dalam memainkan game di smartphone.

1.6.5 Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian akan dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu :
a. Penentuan Software & Hardware 
Menentukan software, hardware dan konten-konten penunjang lainnya dalam proses game development untuk platform Android merupakan faktor penting sebelum memulai menciptakan sebuah aplikasi game. 
b. Perencanaan Content Sistem
Perencanaan content sistem digunakan untuk menentukan fitur-fitur apa saja yang akan dibuat dalam aplikasi game.
c. Perancangan Storyboard dan Flowchart
Sebuah game harus mengalami tahap perancangan algoritma dan workflow agar game tersebut dapat berjalan sesuai dengan kinerja sebuah game pada umumnya, misalnya algoritma ini akan menentukan scoreboard, atau score result.
d. UI Design
Merancang desain antar muka pengguna (pemain) dengan game ini adalah tahap yang cukup penting. Efisiensi ketika pengguna ingin menjalankan program (game) merupakan unsur penting agar pengguna tidak mengalami kebingungan ketika ingin bermain ataupun saat bermain.
e. Proses Developing
Development atau pengembangan merupakan tahap programming dan designing sebuah program atau bisa disebut sebagai proses keseluruhan pembuatan game ini, yang merupakan proses modelling, scripting, packaging, rendering.
f. Implementasi
Proses implementasi merupakan tahap akhir dalam pembuatan Game Mini Car Circuit ini, yaitu tahap instalasi dan pemasangan aplikasi game tersebut ke dalam perangkat smartphone AndroidOS sekaligus tahap uji coba tentang keseluruhan aplikasi.

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika Penulisan Tugas Akhir dengan judul Android ini, terdiri dari :
BAB I 	:     PENDAHULUAN
Pendahuluan yang berisi Latar Belakang Masalah, Perumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan dan Manfaat Penelitian, Metodologi Penelitian, Sistematika Penulisan. 



BAB II 	: 	LANDASAN TEORI
Menjelaskan mengenai teori-teori yang mendukung dan digunakan sebagai dasar memecahkan masalah. Teori-teori tersebut diambil dari literature yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi.
BAB III 	:     ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini membahas tentang perancangan dan pembuatan sistem yang meliputi perancangan dan pembuatan program, serta perancangan dan pembuatan user interface. Berisi diagram alir penelitian, analisis aplikasi sejenis, analisis kebutuhan pengguna, identifikasi masalah, usulan pemecahan masalah, perancangan perangkat lunak, rancangan basis data, rancangan layar.
BAB IV 	:	IMPLEMENTASI DAN EVALUASI 
Implementasi yang merupakan penjabaran proses deploying Game Mini Car Circuit ke dalam perangkat Android beserta evaluasi pada setiap langkah proses pembuatan.
BAB V 	:     PENUTUP
Bab ini menjelaskan tentang kesimpulan dari seluruh hasil analisis dan penelitian yang telah dilakukan, disertai saran untuk pengembangan lebih lanjut kepada pengembang aplikasi berikutnya yang berkaitan dengan topik relatif sama.
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