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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Kemajuan teknologi yang dibenamkan dalam smartphone android  saat ini semakin kompleks. Hal ini dapat terlihat dengan penambahan sensor – sensor yang terdapat dalam smartphone android di masyarakat. Salah satu contoh kemajuan teknologi tersebut yaitu terdapat sensor gyroscope atau sensor gyro yang tertanam dalam smartphone android versi 5.0 sampai yang terbaru. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, gyroscope adalah alat berupa cakram yang sumbunya berputar antara dua penopang dan tetap dalam posisinya. Gyroscope digunakan untuk mengukur orientasi berdasarkan prinsip momentum sudut. Gyroscope konvensional adalah mechanical gyroscope yang terdiri atas sebuah piringan (rotor) yang berputar di sumbu putar. Sumbu putar ini terpasang pada suatu kerangka yang disebut gimbal (Rif’an, Mochammad, 2012). Gyroscope merupakan sensor kecepatan angular yang digunakan untuk mengukur kecepatan rotasi dari suatu benda. Gyroscope berfungsi untuk mengukur atau menentukan orientasi suatu benda berdasarkan pada ketetapan momentum sudut, dengan kata lain gyroscope menentukan gerakan sesuai grafitasi yang dilakukan oleh pengguna. Gyroscope memiliki peranan yang sangat penting dalam hal mempertahankan keseimbangan suatu benda. (Andhyka Kusuma, Wahyu, 2016). 

Game casual yang ada sekarang masih dimainkan secara 2D dan masih sedikit yang dimainkan secara menarik dan dibuat kedalam 3D. Pemanfaatan sensor gyroscope di dalam game casual maupun game edukasi pun masih jarang digunakan. Game yang menggunakan sensor gyroscope rata – rata merupakan game bergenre FPS (First Person Shooter) melawan monster atau zombie dan balap mobil. Akibatnya, game casual yang ada hanya dimainkan dengan cara lama, yaitu mengusap layar untuk menggerakan dan mencari objek yang hendak di ambil, sehingga menyebabkan pemain jenuh jika hanya memainkan game tersebut tanpa bergerak untuk mencari objek yang ada didalam game.
Dari permasalahan yang ada maka dapat ditemukan sebuah solusi yaitu dengan memanfaatkan sensor gyroscope yang terdapat pada smartphone android dalam permainan casual edukasi berbasis mobile. Cara bermain dari game yang ditambahkan penggerak gyroscope yaitu dengan menggerakan smartphone kearah kanan, kiri, atas, dan bawah, atau dengan kata lain menggerakan smartphone 360 derajat ke segala arah. Game ini diharapkan dapat meningkatkan daya tarik pengguna terutama anak – anak untuk meminkan game casual bertemakan edukasi dan dimainkan secara menarik.

1.2 Rumusan Masalah
Dalam tugas akhir ini yang menjadi permasalahan adalah bagaimana merancang game casual berbasis android dengan memanfaatkan teknologi sensor gyroscope.


1.3 Tujuan
Sesuai dengan permasalahan yang telah dirumuskan, tujuan dari penyusunan Tugas Akhir (T.A) ini adalah membuat game casual edukasi yang memanfaatkan sensor gyroscope sebagai penggerak dalam permainan sehingga permainan dapat dimainkan secara 3D dengan area permainan 360 derajat disekitar pemain. 
1.4 Batasan Masalah
Berdasarkan penelitian dalam pembuatan game ini terdapat batasan – batasan permasalahan, agar permasalahan yang ditinjau tidak terlalu melebar dan sesuai dengan maksud dan tujuan yang ingin dicapai. Adapun batasan – batasan sebagai berikut : 
a. Media interaksi yang digunakan untuk permainan yaitu smartphone android yang memiliki sensor gyroscope.
b. Game untuk anak – anak berusia 4-7 tahun.
c. Game ini hanya dapat dimainkan oleh satu orang.
d. Alat atau software pembuatan game ini yaitu Unity.
e. Game ini memiliki 3 lingkungan permainan, yaitu di taman, halaman rumah, serta di halaman sekolah.

1.5 Manfaat
Manfaat yang dapat diambil dari hasil penelitian ini yaitu :
1. Sensor gyroscope dapat dimanfaatkan untuk membuat game casual edukasi.
2. Game casual yang dibuat dapat diakses melalui sistem operasi android.

1.6 Metodologi
Metodologi penelitian adalah proses atau cara ilmiah untuk mendapatkan data yang akan digunakan untuk keperluan penelitian. Dengan adanya metodologi, peneliti akan lebih terarah dan sistematis, sekaligus sebagai kerangka berpikir bagi pengembangan penelitian kearah penarikan kesimpulan secara ilmiah.
Metodologi penelitian mencakup aspek – aspek sebagai berikut :
1.6.1 Tempat
a. Perpustakaan Sekolah Tinggi Informatika dan Komputer Indonesia (STIKI) Malang, Jalan Raya Tidar No. 100 Malang, Jawa Timur (Penelitian literatur pendukung).
1.6.2 Waktu
a. Desember 2016 sampai Agustus 2017.
1.6.3	Bahan dan Alat Penelitian
a. Komputer atau Laptop.
b. Kertas, pensil, pulpen, penggaris dan penghapus.
c. Aplikasi pendukung (Microsoft Office, Blender 3D, Unity)
1.6.4	Pengumpulan Data dan Informasi
a. Browsing
Pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mencari bahan penelitian melalui media internet. 
b. Observasi
Pengumpulan data yang dilakukan dengan cara survey ke tempat lokasi penelitian yang akan dituju.

c. Uji Coba
Menguji coba game ke objek penelitian.
1.6.5	Analisa Data
	Analisa data dilakukan dengan teknik analisa data kualitatif, dimana penyusunan secara sistematis terhadap data diperoleh dari hasil pencarian data dan bahan – bahan lainnya, sehingga mudah dipahami dan di informasikan.
1.6.6	Prosedur Penelitian
	Prosedur penelitian menyajikan langkah – langkah yang di ambil pada pelaksanaan penelitian secara terperinci, dan digambarkan dalam bentuk diagram alir sebagai berikut : 
Mulai


Perencanaan

Analisa


Desain


Penerapan


Selesai

Gambar 1.1 Prosedur Penelitian
[bookmark: _GoBack]Dapat dilihat pada gambar 1.1, diagram alir penelitian ini dimulai dari Planning atau perencanaan, penjelasan lengkapnya adalah sebagai berikut :
1. Pada Tahap Pertama. Mengumpulkan informasi dan data yang diperlukan dalam perancangan dan pembangunan sistem. Mempelajari buku dan literatur yang berhubungan dengan aplikasi yang dibuat.
2. Tahap Kedua. Melakukan analisis pada game mencakup kebutuhan atau persayaratan terkait apa saja yang akan dikembangakan. 
3. Tahap ketiga. mendesain objek – objek yang dibutuhkan dalam pembuatan game.
4. Tahap terakhir. Implementasi, dimana game ini benar – benar dibangun dengan melihat dari ketiga tahap yang telah ditentukan di tahapan sebelumnya. 
1.7	Sistematika Penulisan
BAB I : PENDAHULUAN
	Berisi tentang Latar Belakang Masalah, Ruang Lingkup, Tujuan dan Manfaat Tugas Akhir (T.A), Metodologi dan Sistematika Penulisan. 
BAB II : LANDASAN TEORI
	Menjelaskan mengenai teori – teori yang mendukung dan digunakan sebagi dasar dalam memecahkan masalah. Teori – teori tersebut diambil dari literatur yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi sebagai sarana pendukung Tugas Akhir (T.A).



BAB III : PERANCANGAN SISTEM
Menjelaskan tentang uraian analisa dan gambaran teknis dalam pembuatan aplikasi dengan memanfaatkan sensor gyroscope serta menjelaskan langkah-langkah dalam pembuatan aplikasi.
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
	Membahas tentang kebutuhan software dan hardware yang digunakan, menjelaskan tentang alur jalannya program dan segmen program dalam pembuatan aplikasi.
BAB V : PENUTUP
	Membahas mengenai kesimpulan dari pembuatan Tugas Akhir (T.A) dan juga beberapa saran yang dapat digunakan untuk kepentingan pengembangan selanjutnya.
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