BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Game secara umum adalah sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan
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n memanfaatkan

yaitu A nodern, game model | b T yang Jibuat de

masin tidak perlu melakukin banvak aktivitas fisik

game sederhing zaman duly yang biasanya
h banyak akfivitas fisik ketika m
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e Bgrang ini sendiri merupakan permainan tradisional yeagierh
» bawahnya menggunakan bambu yang ag:K Besar. Permafnan ini sudah

----- an, eksisiensi permoinan egrang pun mulai
dilupakan. Hal tersebut dischabkan karena permuinan egrang tidak mengalami
banyak inovasi karenn cara bermainnya hanya menyeimbangkan tubuh dan
menjatubkan lawan saja. Dengan metode cara bermain yang bisa dibilang sudah
ketinggalan tersebut, akhirnya semakin ditinggalkan orang-orang



khususnya anak-anak karena zaman sekarang, ansk-anak lebih tertarik dengan
game modern yang terus menawarkan inovasi terbaru dalam setiap permainannya.

Berdasarkan latar belakang diatas, penulis termotivasi untuk membuat
Game Balapan Egrang Berbasis Android Menggunakan Game Maker Studio yang

an dikenal oleh banyak anak-anak

3. Game ini hanya memiliki 3 level vang bisa dimainkan.

4. Game ini merupakan game single player.
5. Game im dibuat menggunakan game maker studio.



1.4  Maksud dan Tujuan Penclitlan

. Membuat game berkonsep permainan tradisional untuk kalangan anak-
anak vang sudah mampu membaca dan memahami gambar, serta
diharapkan dapat memperkenalkan permainan tradisional egrang kepada




1.5 Manfast Penelitian

Dari Penelitian yang dilakukan ini diharapkan. memiliki manfaat bag
beberapa pihak, diantaranya sebagai berikut :

|. Manfoat penelition  ini  bagi penulis, sebagai maohasiswa

\RTA adalah sebagai berikut :

1.6 Metodologl Penelitian
Untuk mendukung peneliGan ini metode yang digunskan dalam
penyusunan laporan skripsi ini adalah sebagai berikut :



1, Metode Eksperimental
Penuli: T
is melakukan eksperimen dengan membual game balapan egrang
sesual
dengan rancangan yang telah dibuat sebelumnya.

Kicn/o e
klien'pengguna inilah yang menjadi acuan untuk melakukan desain
perangkat lunak.

Ada 3 faktor di
- yang harus dipenuhi ketika melakukan analisa kebutuhan
yaitu : lengkap, detail, dan bepar. Lengkap artinys semua yang



diharapkan oleh klien telah didapatkan oleh pihak yang melakukan
analisa. Sedangkan detail maksudnyo adalah berhasil mengumpulkan
informasi yang rinci sampai hal-hal yang kecil. Semua data dari
analisa kebutuhan ini haruslah benar. sesuai apa yang dimaksud oleh

ok dan pihak-pihak yang terlibat
sangatlah penting, Dalam XP, desain dijadikan kebutuhan intermediate. Desain
dibuat sesederhana mungkin agar mudah mengimplementasikan code. Disini
dapat terjadi perubahan struktur desain atau perubshan source code tanpa



mengubah fungsi utamanya (refactoring). Feedback akan diberikan samt
peningkatan dan pengimplementasian perangkat lunak.

uratkan sebagai berikut

sistematika

# dijelask I i i i yang mendasari venelitian ini
ngan ap likasi, serta tahapan-ahapan peruncangan peranc '_._',:-.~ game

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai metode analisis yang digunakan, alat dan
baban penelitian yang JAGUAMEAR SRR PRMEINRY o spiikssi game yang
akan dibuat nanti.

BAB I'V : HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai mancangan sistem yang meliputi
perancangan perangkat keras dan perangkat lunak, alur produksi, pembuatan
produk, hasil akhir produk, serta hasil pengujian dan pembahasan.



BAB V : PENUTUP

Pada bab ini berisi kesimpulan yang didapat penulis setelah melakukan penelitian
ini dan saran yang ingin disampaikan oleh penulis berkaitan dengan hasil
penelitian yang telah dilakukan, agar bermanfast bagi penulis dan lainmya,
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