BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi saal ini sangal pesat, terutama dalam bidang
dapat mensimulosikan perangkat-

S

komputer. kecanggihan teknologn sag

Tebak tebakan akan permainan yang dapat dimainkan oleh sispa

saja baik anak-snak maupun dewasa, tergantung jenis Tebakan yang dipilih.
Tebak - tabakan anak-anok misalnya, banyak sekali jenis dan cara permainan

tebak - tebakan versi anak- anak yang dapat dimainkan. Banyak pula jenis Buku
permainan tebak - tebakan yang menynjikan banyak pilihan yang menarik. Dan

itu semua sda beberapa yang disimulasikan ke bentuk game yang ada di



bermain tebak tebakan tersebut.

Game “Who am [ permainan il adalsh salah satu permainan Tebak -
tebakan yang dapat pula dijadikan sebagai media pembelajaran bagi anak-anak

maupun umum. Karena Game “who am [” ini masih tergolong langka yang

d. Question/pertanyaan adalah Seputar tokoh nasional Indonesia.
e Jumlah Pertanyaan di game ini adalah 30,
f.  Pembuatan game ini menggunakan aplikasi antara lain :

- Scirma Construct 2



- Adobe Photoshap CS6

14  Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini secara garis besar adalah sebagai berikut :
I. Sebagni syarat untuk menyelesaikan pendidikan strata 1 (S1) pada
Sekolah Tinggi Manajemen lafloematikn dan Komputer “AMIKOM”

8. Mengemas media lama, menjadi media baru,

b. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai hiburan yang dimainkan dalam
compauter.



¢. Memberikan efisiensi dan efektifitas sertn rancangan dan Game Html
5 yang dibutuhkan.

d. Memberi wawasan pada masyarakat tentang Web html §

¢. Menambah wawasan tentang perancangan sebush game who am i
berbasis Himl 5.

membuat Game “who am 1" berbasis himl5 menjadi lebih praktis,
kemudian dari observasi dan pustaka kita dapat membuat solusinya.

Setelah solusi didapat maka kita dapat membuat aplikasinya.



L7 Sistematika Penullsan
Untuk mempermudah penulisan tugas akhir ini, penulis menggunakan
sistemnatika skripsi sebagai berikut :

BAB I : Pendahuluan

Pada bab ini berisikan tentang latar belakang masalah, perumusan

BAB VI : Penutup
Pada bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran terhadap
perancangan guna menghasilkan karya yang lebih baik.
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