BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Game adalah permainan yang menggunakan media elekirontk, merupakan
sebuah hiburan berbemuk multimedia yang di beat semensrik mungkin ogar

pemain  bisa mendspatkan scsumty  sehingmn. adanya kepuasaan  batin.

SETaAIT I]ll.l.!ﬂl dan oame

in banyak juga game yang
memberikan dampak negasive, Baik ds inya tergantung pengguna atau yang
memainkanya,

Sebelum komputer banyak digunakan seperti sekarang, para penyuka
game dulunya memainkan game menggunakan Fideo Arcade Machine (video cain
up) dimana wser vang memainkan game ini harus memasukan koin untuk

mendapatkan game yang dipilih, banyak jenis game vang tersedia salah satunya



game dengan genre ohythm, rinthm game, dhothm action atsw dalam bahasa
Indonesia rfiythm berarti Irama adalsh genre permainan video bertema musik aksi
yang menantang pemam dengan carn memberisentuhan pada rivthm atau
irama.' Biasanya suatu yang berulang secara berkala dalam waktu, dalam rhythm

pemain untuk meneka fembol dalsm unitan yang ditentukan pada layar.*
= kan pada (Vides woin up) tidak bisa
t e '-'I|. ch =|4|i'.'-'-_-:'_: kali tﬂmﬂ.‘ﬂ]

ieranieang schuah game
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Game Osu

Menggunakan Aplikasl Adobe Flash™ yang dapat di insfu kan di

omputer, dan'user tidak lagi memasukan koin untuk bermain game

membuat | {1k hisa bensi

dimainkan, didalamnys terdapst lagu

| adobe flash dan sebuah

game yang berbentuk 3 dimensl yang dapat memberi rasa gembira bagi
penggunanys, bisa dimainkan dalam sustu nada yang seirama dengan cara

mengikuti ketukan yang ada pada musik, bisa melatih konsentrasi pengguna,

"http:‘enuwikipedin orgwiki/Rhythm_game diakses pada tanggal 10 opril 2015/ 18:46
*Fabien Gouyon, Gerhord Widmer, Xavier Serr, Arthor Flexer, 2006, dcoustic cuey fo beat
induetion: 4 mechine learning perspective. Music Perception, 24 : 177188



dapail dimainkan oleh sispa saja, dengan tampilan dan cara bermain game play
vang tidak sulit?

1.3 Batasan Masalah
Agar tidak menyimpang dari permaslahan vang ada maka perlu adanya

NESH, Action Scrips

di STMIK AMIKOM Yogyakarta.,

1.5 Manfaat Penelitian
151 Bagl Penulis
a. Dapat mengetahui lebih dalam tentang game ber-genre musik.



b. Mempelajari lebih dalam tentang aplikasi Adobe Flash.
¢. Mempersiapkan diri menghadapi dunia kerja di masa mendatang dengan
meningkatkan pengetahuan di bidang tertentu.

d. Aplikasi yang digunakan dapat diterapkan di luar STMIK AMIKOM

pemnah dilkukan dalam pembuatan gaeme mulai dari perancangan hingga game
selesai. Penulis juga menganalisis game musik lainnya guna mendapat referensi
yang optimal, kemudian penulis juga memilih beberapa seripr yang diperiukan
untuk membuat sebuah game. Dalam pembuatan game penulis juga membuat



beberapa gambar latar belakang dan berbagai gambar — gambar yang diperiukan
sebagai referensi gambar yang dibuat penulis.
1.6.1.2 Metode Studl Pustaka

Penulis mengacu pads buku — buku Flash Action Scrip:, literatur dan

b. Perancangan Tabel

¢. Perancangan Interface / Antar Muka
1.0.4 Tahap Implementas
Implementasi merupakan tahap dimana sistem siap diaplikasikan poda
keadaan yang sesungguhnya, dari implementasi diketahui apakah sistem yang



dibuat benar-benar dapat berjalan dan menghasilkan yang sesuai dengan
perancangan vang ada.
1.0.5 Tahap Testing

Tahap resting adalah tshap dimana pengecekan ervor program dilakukan,
ervor dapat dikenali dan dua tipe yang pedima dinamakan Black Box Testing dan

program. variable, dan parameter yang terlibal pada unit tersebut akan
dicek satu per satu dan diperbaiki kemudian di — compile ulang.

*Hanif Al-Fatte. 2007, Annhsis dan Peranoangan Sistem Informasi untuk K eunzgulan Bersamg
Perusahann dan OrganisasiModem, Yogyakaria: Andi Offset, hal 172



1.7 Sistematika Penulisan
dengan membagi tiap kelompok pembahasan menjadi bab dan sub bab yang akan
di bahas pada masing — masing bab. Berikut adalsh penyusunan bab dan




FPENDAHULUAN

Dalam bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan
masalah, batasan masan masalah, twjuan penelitian, manfaat
penelitian. metode penelitian, dan sietematika penulisan laporan,
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