BAB I

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi dart wak

ke waktu kini semakin pesat, baik

erjalan dilam Pansel / Gadzer. Ponsel
inikasi dua arsh, samna hiburan, memutar ulang audi video, menjalankan
e, dan juga menjelajah di dunia maya.

ihini ditandai dengan munculnya berbagai macan

permuda .. -ﬂrf'l.t.fﬂpEf untuk membuat game 8 N

TR R [ gl digunakon  adalal tﬂkﬂﬂlﬂﬂi

HTML 5 adalah revisi kelima d g telah dikembangkan untuk
memperbaiki teknologi pada HTML agar mendukung teknologi multimedia dan
grafis pada web hrewser tanpa tergantung pada jenis browser tertentu. Saat ini
HTML 5 berkembang dengan pesat dan telah digunakan sebagai bahasa untuk
membuat animasi, player audio dan video, bahkan dapat dimanfaatkan untuk

membuat game berbasis web. Dengan teknologi HTML 3 yang bisa dipadukan



el

dengan menggunakan CSS3 dan Javascript, banyak yang mulai mengembangkan
sebuah game yang tajuannya adalah player tidak perlu lagi memasang tambahan
plugin untuk memainkan game, Gumes vang di buat dengan HTML 5 tidak
memberi beban terlalu berat bagi CPU sehingga performa game pun bisa

meningkat. Pada dasamya game yang dibiat dengan teknologi HTML 5 ini akan

dan Papus Nugini. Dalam game ini, penulis ngin menonjolkan nilai — nilai
budays yang ada di Indonesia di setiap wilaysh yang akan di lewati seperti

pakaian adat, tari tradisional, dan rumah adat.



Dari pengamatan yang dilakukan oleh penulis saat ini banyvak generasi
muda tidak i
- }rnng hafal lagi dengan budaya — budaya yang di miliki oleh Indonesia
1tu sendiri, maka dari itu penulis ingin mencoba membuatkan sebuah Joko
- Em"

The Explorer” ini dengan harapan untuk mengingatkan kembali bahwa di
o
Indonesia ity memiliki keragaman sangat banyak dan kita patut

Dalam pembuatan game ini diberikan beberapa batasan masalah, dengan tujuan

- . -
agar pembahasan tidak melebar dan lebih terpeninci. Adapun rusng lingkup
permasalahan antara lain



1. Permainan ini terdiri dari pemain tunggal bernama Joko.
2. Penulis hanyas membuat game berbasis HTML 5 kemudian dilakukan

proses build agar bisa berjalan di Web, Desktop, dan Mobile Android.
3. Software vang digunakan meliputi Scima Construct 2. Adobe Photoshop,

10, Terdapat pengetahuan budaya budaya adat tersebut yang
ditampilkan dalam website jokotheexplorer blogspot.com.

11. Pemain bisa memainkan ataupun mengunduh game ini di website
Jjokotheexplorer blogspot.com.



1.4 Tujuan Penelitian

|. Menghasilkan sebuah gume plaiformer “Joko The Explorer” vang

diperhatikan agar game
yang dibuat dengan HTML 5 bisa berjalan di mulfti platform.
3. Memperkenalkan budaya Indonesia ke tingkat Internasional.



1.6 Metode Penelitian

Adapun metode penelitian yang di gunakan adalah sebagai berikut :

dari awal proses pengerjaan mulai dari tahap perancangan, pelaksanaan

hingga pengujian.



LT Slstematika Penullsan

Sistematika penulisan laporan dalam skripsi ini  adalah untuk

mempermudah tentang isi skripsi secara garis besar. Adopun penulisannya sebagai

berupa model player interface, kebutuhan perancangan game yang
diperlukan, cara bermain game “Joko The Explorer”. dan gambaran umum
perancangan program seperti alur / flowchart yang dibutuhkan.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas mengenai proses pembuatan game Joko The
Explorer dengan menggunakan seffwore pendukung, serta pengujian
program yang telah di buat.
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