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1.1 Latar Belakang Masalah
Era game kini bukan hanya sebapai pengisi waktu luang saja tapi juga
sebagai hal yang di anggap perlu dan harus ada, misal : siswa sekolah bermain

formal seperti inilah yang malah dibutubkan oleh anak — anak usia tersebut untuk
bisa menstimulasi pemikirannya menjadi lebih dewassa dalam segi penataan

ruangannya, misal ; kamar tidur. Perlu juga bagi seorang desainer interior uniuk
mengembangkan desain interior rumah dari ruang keluarga, kamar tidur, dapur,



dll. MNamun bagaimana menggabungkan game dengan pendidikan estetika atau
keindahan rumah?.

Melatarbelakangi permasalahan di atas itulah yang menggelitik peneliti
untuk merancang dan mengembangkan sebuah game dimana terdapal muatan

vang dapat di aplikasikan pada rumah kliennya.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan lstar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas maka
dapat di ambil rumusan masalah sebagai berikut :



|.  Bagaimana merancang game “Rumah fbu Marji” menggunakan Flash
yang menarik untuk memberikan kontribusi wawasan terhadap siswa-siswi
tingkat SD dan desainer interior.

1.3 Batasan Masalah

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

Penelitian ini merupakan salah satu syarat mutlak yang harus dipenuhi

dalam menyelesatkan studi S| Sistem Informasi.  Adapun tuwjuan lain dari
penelitian ini :



L.4.1 Maksud Penelltian

Peneliti mempunyai maksud mengapa perlu mengembangkan game ini dan
menjadikannyn sebagai tugas akhir 51 yartu :

pemain (anak usia SD), karena peneliti berkesimpulan hal seperti ini
sebaiknya ditanamkan sejak kecil tidak hanya di lingkungan keluarga saja
tapi di lingkungan sekolah.

2 Membantu desainer interior mengembangkan ide desain interior ruangan

lewat game ini.



3. Dengan merancang game ini pembaca karya ilmiah ini dapat mengetahui
4, Membuka wawasan baru dalam mempelajari bidang computer yaitu game

programmimg dan bagaimana merancang game vang menarik.

1.5 Metode Penelitian

1.5.1 Metode Pengumpulan Dats
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game yang hﬂljnhn-(.*. n.g. running), analisis  hasil akhimya,
analisis kebutuhan game dan analisis kelayakan game.



1.5.3 Metode Perancangan Aplikasl
Pada metode ini dilakukan perancangan game yang meliputi desain model
akan sarat muatan konten yang dibawanya.

1.5.4 Metode UJl Coba Aplikasl

Penyusunan laporan penelitian ini fersusun secars sistematika menjadi
beberapa bab. Masing-masing dapat diuraikan berikut :
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Bab ini menguraikan mengenai latar belakang masalal
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