BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan tekonolgi$aat i tidak ada habisnya, setiap periode,
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n dan hiburan.

Pengertian singkat same: dapat diarikan sebagai permaina, Secars

hingga weser!
Qe o, SRR Ry, Nusan d disi Jin
masalah ketagihan game juga tidsk bisa dihindarkan. Seseorang bisa betah
berjam-jam bermain game sampai lupa makan dan minum. Mereka paham
betul tentang seluk beluk game. Misalnya anak-anak SD zaman sekarang,
kalau mereka main game sepakbola, mereka begitu hapal dengan nama-
nama pemainnya. asal klubnya, asal negaranya, mukanya, skilf dan



sebagainya. Namun jika kita tanya tentang pahlawan-pahlawan Indonesia,
bisa jadi tidak sehapal terhadap pemain itu.! Contoh nyata yang lain lagi
adalah minat anak-anak untuk bermain permainan tradisional seperti pecah
air, memasukkan pensil ke dalam botol, balap karung dan lain-lain sudah

! Privanto Hidnyatullah et sl, WMembnat Mohile Game Edubatif dengan Flash, Informatiks, Bandung.
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dibuat, maka penulis
dapat merumuskan masalah diantaranya:

a. Bagaimana merancang dap membangun “Game Pecah Air

e. Dalam pembuatannya, game ini menggunakan Adobe Flash CS3.

1.4 Tujuan Penclitian

Sesuai dengan tjuan utama dari pembuastan game ini yaitu untuk
memperkenalkan sekaligus menambah dan melestarikan salah satu contoh



game tradisional Indonesia, yaitu “Game Pecah Air Berhadiah . Selain itu
diantaranya:
a, Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan pendidikan program

Strata-1 | nformatika di STMIK AMIKOM

lenamba i i '_.;rr:ll
faxh vang nantinya dapat digunakan sebagai acuan untuk terjun ke

2) Memperoleh gelar S-1 Sarjana Komputer don STMIK AMIKOM
Yogyakarta,



b. Bagi User/ Masvarakat Unum
I} Masyarakat pengguna menjadi tshu dan terhibur dengan adanya
“Game Pecah Air Berhadiah " ini, sehingga permainan tradisional
Pecah Air menjodi lestari dan dikenal oleh semua kalangan

terutama anak-anak yang siilah mulai meninggalkan permainan ini.

SDLC (St De-velopment Life Chele, Siklus Hidup Pengembangan
atan Systems Life Crcle (Siklus: ik oy T (oo
sistem an rekayasa perangkat lunak. adalah proses p
skan sistem-sistem tersebut. Konsep, ini umummnys meruj

4 sistem komputer atay informasi. SDLC juga merupakin pola yang
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nalysic), dessin (design),

ig) dan pengelolaan
(masintenance). Dalam sekayusa perangkat lunak, konsep SDLC mendasari
berbagai jenis metodologi pengemba lunak. Metodologi-
melodologi ini membentuk suatu kerangka kerja untuk perencanazan dan
pengendalian pembuatan sistem informasi, yaitu proses pengembangan
perangkat lunak. Terdapat 3 jenis metode siklus hidup sistem yang paling
banyak digunakan, yakni : siklus hidup sistem tradisional (eraditional



swstem life cvele), siklus hidup menggunakan prototyping (/ife cyele nving
prototyping), dan siklus hidup sistem orientasi objek (objcer-oriented

Flash C53 atau sumber informasi lain yang berhubungan dengan
permasalahan yang penulis bahas,



1.7 Sistematika Penullsan
Penyusunan penelitian ini akan dibagi dalam beberapa bab, yaitu:
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Melakukan pengujian game, menggunakan game, dan memelihara game.
Juga akan membahas tentang pembuatan desain game dan tampilan game

SECara wmuim.
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