BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Sebagai salah satu budaya populer, game menjadi sama pentingnya seperti

menggunakan tools tersebut, developer indie bahkan bisa bersaing dengan
eveloper-developer papan atas dan menghasilkan game dengan tujuan komersial.
Kesenangan dalam membuat game ini terkadang membuat para developer
menginginkan konsep yang hanya ada pada geme juga dapat dirasakan di
kehidupan schari-hari padahal schenarnya konsep tersebut sudah banyak



digunakan di berbagai tempal lerutama pada segi manajemen proyek.
Namun, masih banyak yang belum menyadari hal tersebut. salah satunya adalah
Amikom Game Developer (AGD). Manajemen proyek yang digunakan AGD saat
ini memang sudah menggunakan konsep gamifikasi hanya saja masih manual dan

manajemen pads komunitas AGD, seperti performa masing-masing
tim dan provek dalam menyelesaikan tugas yang telah dibebankan,
Masing-masing anggota hanya dapat mengerjakan satu proyek dalam
satu waktu.

)



3. Teknik gamifikasi yong digunakan adalah sistem fevel, achievements,

dan progress bar.

dengan yang diinginkan adalah sebagai berikut,

1.5.1 Pengumpulan Data
Pengumpulan data dilakukan dengan melakukan stodi literatur mengenai
gamifikasi.



1.5.2 Analisis Sistem

Metode analisis yang digunaksn pada penelitian ini adalsh SWOT. Analisis
dilakukan pada lingkungan komunitas AGD yang dimaksudkan untuk
mengidentifikasi faktor internal dan eksternal yang mendukung atan menghambat

o. Perapncingan sis

rancangan j’ﬂlﬂmh'pﬂdﬂ Game Design Documeni,
1.5.5 Metode Pengujian

Pengujian dilakukan dengan cara White Box dan Black Box Testing. White Box

Testing dilakukan pada saat pengerjuan sistem yang bertujuan untuk memastikan



kode program yang di-inpur-kan sudah benar dan tidak terdapat kesalahan
penulisan. Black Box Testing dilakukan saat seluruh sistem telah selesai
dikerjakan. Black Box Testing digunakan untuk melakukan pengecekan fungsi
seperti berikut.

. Kesesuniun user inferfa

Wkl Landasan Teon. B.ﬁ_hﬁ herisi uraian i . .. da
sebagai landasan dan penunjang proses pembual

Data Flow Diagram (DFD) pada aplikasi yang dibuat,
Bab 4 berupa Implementasi dan Pembahasan. Bab ini  membahas
pengimplementasian sistem dan tampilan aplikasi yang dibuat. Bab S herisi



Kesimpulan. Bab ini berisi tentang kesimpulan yang diperolah dari pembuatan
program dan saran yang berguna bagi penulis maupun pembaca.
sumber-sumber pustaka yang menjadi acuan dalam penulisan penelitian ini, baik
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