BABI
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Game merupakan sebuah sarana hiburan yang di nikmati oleh banynk
orang. mulsi dari anak kecil remaja, hingga beberapa orang dewasa juga masih
memainkan game. Ada yang bermain game hanva untuk sekedar mengisi waktu

I'6 orang pemain dengan |
orang berperan  sebagai Moderator vang memimpin jalannya permainan.
Moderator adalah satu-satunyn pemain yang mengetahui peran masing-masing
pemain. Di sini, permainan akan dibagi menjadi dua fase, yaitu siang dan malam.
Moderator juga mempunyai tugas memberikan waktu berdiskusi pada siang han
minimal 2 menit agar setiap pemain dapat memutuskon siapa yang harus dibunuh



el

atuu dicurigai sebagai werewolf, Modertor juga merupakan orang yang meminta
pemungutan suara saat calon yang dibunuh telah muncul.

Menjadi Moderator dalam permainan Werewolf mempunyai tantangan
tersendiri untuk membuat game penuh dengan "Plor Twixt". Agar game dapat
berjalin sesusi keinginan Moderator, tentunya Moderator harus benar-benar
menguasai setiap karakter yang dipershikan‘eleh sefisp permainan, mengingal

Berdasarkan lata v’ i
yang dapat dirumuskan adalah imang membuat aplikasi Moderator werewolf
untuk membantu Moderator menjalankan permainan dalam permainan werewolf 7

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang sudah dijelaskan
diatas, diperlukan batasan-batasan dalam penelitisn yang dilakukan agar



penelitian terfokus pada masalah yang ads. Adapun batasan masalah dan
penelitinn ini adalah :

I. Aplikasi ini dirancang menjadi aplikasi android.
Aplikasi ini hanya dapat dimainkan oleh satu pemain yang

b

3. Mempermudah pemain untuk tidak membowa kartu Werewalf!

4. Membantu Moderator untuk mengingal urotan siapa saja kamkter yang
akan dibangunkan saat malan hari.

5. Memberika informasi kepada pengguna tentang setiap role pemain
dalam kartu Werewelf

6. Mempermudah Moderator untuk mencatat role yang dibagi pada setiap
pemEin.



7. Mempermudah Moderator untuk menghitung voting vang setiap
pemain berikan.
8. Meberikan timer agar Moderator dapat dengan mudah membatasi
1.6 Metodologi Penelitian
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1.6.2 Metode Analisis

Analisis imi akan menjelaskan temtang perbedaan dari PIECES
{Performance, Information, Economy, Control, Efficiency, Service) antara sistem
hiasa dengan aplikasi yang akan penulis buat.

L.o.3 Metode Ferancangan



Perancangan desain sistem vang akan digunakan dalam penelitian ini

L.o.3.0 UML

UML akan menjelaskan m:nrngmﬁsmengeml elemen-elemen yang ada
dalam ssistem penelitian ini yang m i 4 diagram. antarn lain e cose
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implementasi. maka dapat diketahui apakah aplikasi berjalan dengan seharusnya
sesui dengan fungsinya.



1.7 Sistematika Fenulisan

Pada bagan ini merupakan wrot-urutan dan sistematika penulisan yang
dilakukan. Adapun sistematika penulisan vang digunakan oleh penulis yaitu :

BAB 1 : PENDAHULUAN

rumusan masalah. batasan
etodologl penelitian dan

Bab ini berisi tahapan implementasi dan pengujian vang merupakan
tahap yang dilakukan dalam mengimplementasikan dari hasil penelitian
analisis dan perancangan yang telah diidentifikasikan  untuk
mengimplementasikan dan menguji aplikasi,

BAB 5 : PENUTUFP



-aplikasi ini dan saran tentang aplikasi ini untuk masa yang akan datang.

DAFTAR PUSTASKA
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