BAB I

PENDAHULUAN

LI Latar Belakang Masalah

Perkembangan ilmu pengetabwan dan reknologi mendorong proses

lebih dplikatif dan menarik sebagai upaya untuk

ligunakaniah alat bantu belajar atau yang biasa dischut media
Salah satu medin yung dapat digunakan dalam pembelsjaran adalah
kasi permainan stau game, Game merupakan aktivitas tersteuktur atau
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hubungan antara manusia dengan komputer maupun manusia dengan
manusig. Manusia dapat saling berkomunikasi melalui game. Game juga
meropakan media hiburan yang menjadi pilihan masyarakat untuk
menghilangkan kejenuhan atau hanya untuk mengisi waktu luang. Selain



menjadi media hiburan, game juga dapat menjadi sebuah media
pembelajaran untuk meningkatkan perkembangan otak seseorang.
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Penggunaan game platform “Petual Pak B —
komputer dekstop tersebut diharapkan dapat N -



permainan tradisional yang mulai punah dan dapat meningkatkan
kecerdasan otak seseorng.

1.2 Rumusan Masalah
D uraian identifikasi masalah dan adanya pembatasan masalah

3. Aplikasi ini berisi tentang petualangan tokoh tradisional yaitu
Pak Raden.

4. Game platform petualangan pak raden ini dibuat dengan
menggunakan software Adobe Flash untuk komputer dekstop,



1.4 Tujuan Penelitlan
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :

|.Merancang dan membangun game platform Petualangan Pak
Raden untuk komputer desktop menggunakan software Adobe

b. Sehagai prasyarat kelulusan studi Diploma 3 Jurusan Teknik
Informatika STMIE. AMIKOM Yogyakarta untuk memperoleh
gelar Ahli Madya Komputer (A Md.)



2. Manfaat bagi Masyarakat Unum dan IT

a. Game platform ini dapat meningkatkan kecerdasan konsentrasi

dan minat anak-anak dalam memainkan game.
b. Dapat menambah serta memperdalam pengetahuan bersejarah
Fﬂﬂghﬂﬂﬂi[ﬂﬂ daeng

Melakukan evaluasi terhadap hasil pembuatan game, apakah sesuai
dengan target atau fidak.

4. Metode Dokumentasi (Kearsipan)
Melakukan dokumentasi rencana kerja, dokumentasi desain game,
dan dokumentasi hasil kerja.



1.7  Sistematika Penullsan
Sistematika penulisan tugas akhir ini diuraikan dalam beberapa bab yaitu:
1. Bab I Pendahuluan
Pada bab pendahuluan menguraikan tentang latar belakang masalah,
rumusan masalah, batasan gmasalab, tujuan penelitian, manfaat

L
rancangan aplikasi yang akan dibangun, berupa identifikasi kebutuhan
dan gambar alur kerja aplikasi.

analisis,  des - sain, hasil  testing  dan
implementasinya, berupa penjelasan teoritik, baik secara kualitatif,
kuantitatif, atau secara statistik. Kecuali itu, sebaiknya hasil penelitian
juga dibandingkan dengan hasil penelitian terdahulu yang sejenis atau
keadaan sebelumnya,



5, Bab ¥V Penutup

Pada bab iml memuat kestimpulan dan hasil bohasan bab-bab

sebelumnys, dan saran-saran yang berguma untuk pengembangan

aplikasi ini di masa yang akan datang.

1.8 Rencana keglatan
Adspun Tabel Perencanaan Sebagai beril.ut :
Tabel 1.1 Jadwal Penelitinn
OKTOBER | SOVEMBER| DESEMBER JANUAHRL
e KEGIATAN M3 213 wis 4
t(n{m|o|t{on]m|w m [m|w fm | w
| | Pengumpulun Data
2 | Penulisan Laporan
1 | Aststensi Babl
4 | Asstense Bab 11
5 7| Asistens) Bab I11
6 | Asistensi Bab IV
7 | Asistens: Bah V
8 | Annlists Kebotithan
9 | RancanganBangun Game
10 | Lji Coba Program
Il | Revisi Naskah, Desain
12 | Implementasi Program
13 | Penulisan Akhir Laporan
14 | Pendadaran
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