BAB I

PENDAHULUAN

il perkembangan yang w
mginkan kem -||| o

I menyelesaikan

satu teknologi yang mampu membantu pekerja
nili cepat dan M'W'immet telah banyak diter: bk

vidang bisnis, dan bidang lainnya begity juga dalag :
logi yang digunakan sehari-hari dan digunakan oleh semua omng adalah
Salah satu alterns _ diminiati adalah game,
game berkembang begitu pesat seiring dengan kemajuan teknologi komputer.
Game jugn merupakan sustu sarana untuk menghibor din. Bermain geme bisa
untuk menghilangkan stress dan mengasah kemampuan otak serta sarana belajar
vang tidak monoton dan menyenangkan. Game menjadi sarana bermain dan



belajar yang bersifat universal dan dapat menjangkau semua lapisan usia dan latar
belakang sosial dan pekerjaan, tak terkecuali santri.

Globalisasi sudah menjadi hal yang umum dan terjadi di semun lapisan
mosyarakat don desa—desa yang duly belum mengenal teknologi sama sekali

sampai kota-kota yang sudah mengembingikan banyak teknologi mutahir yang
nyn. Semua lapisan masyarakat

ek pars sanfrh o dulu hanya belajor
tek sekarang telith mienguasi banyak teknologi

g berkeinbang guna menzembangkan ponddk pesantraennya masing-masing.
Mereka mulai berdakwah melalui dunia digital bukan hanys melalul eramah-

juga bukan hal yang asing dikalingan santri. Karem game

ne Teka-Teki Santri di

2 bagi santri untuk
ima dengan cam  yang
menyenangkan dan menghibur. Kategon pertanyaan yang diajukan meliputi ilmu
mahwu, figih. dan tajwid Sehingga santri dapat tetap menambah kosakata
mengenai ketiga bidang ilmu tersebut dengan cara yang menyenangkan.



1.2 Rumusan Masalah

Berdosarkan luar belakang  permasalohan distns maka  dirumuskan

Bagaimana “Membuat game Teka — Teki Santri di Pondok pesantren

1.4 Maksud dan Tujuan Penclitian
Adapun Maksud dan Tujuan penelitian ini adalah:

1. Media implementasi dari pengetahuan penulis mengenai pembuatan geame.



2. Menghasilkan game “Teka-Teki Santri di Pondok Pesantren Salafiayah Al
Muhsin™.

3. Sehagai salah satu syarat kelulusan program Strata | Sistem Informasi
Universitas Amikom Yogyakarta.

1.6.2  Metode Analisis

Tahap ini meliputi analisis mengenai kebutuhan data, informasi yang
menjadi input maupun output Dilanjutkan analisis kebutuhan pemakai untuk
mengetahui  kebutuhan pengguna terhadap apliksi yang dibuat dan analisis
kebutuhan sistem dan hardware.



1.6.3 Metode Perancangan Game

Tahap ini meliputi perancangan sistem. penentuan alur game ini
peancangan backgrownd dan environtment yang mendukung geme, dan menu
yang akan tampil ketika game dijalankan.

164 Metode Pembuatan Game

Construct 2. Pada b'ltﬂp i

Lo Sistematika Penulisan
Laporan penelitian ini akan disusun ke dalam 5 bab, masing-masing bab
diuraikan sebagai berikut:

BABI: PENDAHULUAN



Berisi Latar Belokang Masalsh, Rumusan Masalah, Batasan
Masalah, Tujuan Penelitian. Manfaat Penelitian, Metode Penelitian, dan
Sistematika Penubisan

berfungsi serta memaparkan hasil-hasil dan tahapan—tahapan penelitian,
dari tshapan analisa desain. implemetasi despin, hasil festimg dan
implementasinya.

BAB V: PENUTUFP



Pada bab penutup ini penulis mengambil kesimpulan dari Skripsi
ini dari beberapa saran yang dapat digunakan untuk pengembangan game.
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