BAB 1
PENDAHULUAMN
1.1 Latar Belakang Masalah
Republik Indonesia  adalah negara di Asia Tenggara yang dilintasi garis
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at. Statistik (BPS) tahun 2010 j
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potensi daerah masing-masing sesuai dengan peraturan otonomi dsersh saat ini
yang memberikan hak, kewenangan dan kewsjiban daersh otomom untuk
mengatur dan mengurus sendiri urusan pemerintah dan kepentingan masyarakat
setempal sesual dengan peraturan perundang-undangan. Adanya otonomi daerah



el

setiap pemerintah daersh berkewajiban mempromosikan daersh masing-masing
agar dapat dikenal oleh masyarakat Indonesia bahkan negara. Hal imi
sesuai dengan peraturan presiden Repoblik Indonesia nomor 67 tabun 1996 dan
undang-undang RI no 10 tahun 2009 tentang kepariwisotaan yang memwajibkan
setiap daerah untuk mempromosikan dirh pariwisata dan pengelolaannya.
‘Walupun setiap pemenintah dacralvdi indonesia sendin sudah melakukan langkah

he Indonesia, Untuk mengatasi

pemerintah

ndonesia

(EON, 2012). Hal itu g
tradisional menjadi game elekironik
Sekarang ini game tidak hanya dapat dimainkan di Personal Computer
(PC), namun dapat juga dimainkan di gadget / smartphone. Menurut survei sebuah
perusahaasn market research, NPD.pada tahun 2009 hanya delapan persen
masyarakat yang memainkan game di smart phone, namun pada tahun 2011 telah



meningkatkan menjadi 38 persen. Sehingga dapat dilihat bahwa masyarakat
secara perlahan mulai meninggalkan game PC dan berlalih ke mobile game.

Berdasarkan pertimbangan hal-hal di atas maka penulis memutuskan untuk
membuat game edukasi tebak gambar yang berjudul “The Capital City Of
Indonesia” pada smartphone,

5. Game ini menggunakan bahasa Indonesia
fi. Game i1 dimainkan secara perorangan (single player).
1.4  Tujuan Peneliiian

Tuwjuan dari penulisan skripsi ini adalah :



I. Membuat game edukasi yang mengangkat tema pengenalan kota-kota di

Indonesia pada Android.

2. Pengguna, khususnya anak-anak dapat belajar tentang ikon kota, sejarah
dan kebudayaan Indonesia.

. Sebagai prasyarat kelulusan progesin studi Strata 1 Teknik Informatika

Berikut adalah metode penelitian yang dilakukan dalam pembuatan game :

1.6.1 Pengumpulan Data
a. Metode kepustakaan
Metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara membaca,
mempelajari, mencari bahkan menulis dari sebuah buku, artikel, jurnal



ilmia, majalah baik dar medis cetak maupun media elekironik yang
berkaitan dengan topik vang dibahas dalam pembuatan aplikasi.

b. Observasi
Metode ini digunakan untuk  melakukan pengamatan terhadap

Berikut ini merupakan analisa kebutuhan fungsional dari permainan:

1. Pemain dapat memulai permainan yang terdiri bebrapa level pack.

2. Pemain dapat melakukan pengaturan musik dan sound effect (sfx) pada
menu sound.



3. Permainan ini dilengkapi cara bermain, vang terdapat di dalam help
pads main meny permainan.

b. Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Analisis kebutuhan non fungsional merupakan proses-proses yang

terlibat dalam pembuatan gamesKebutuhan non fungsional dalam game

masalah, tujuan penelitisn, manfast penelitian, metode penelitian, metode
BAB 11 LANDASAN TEORI

Bab ini menjelaskan konsep dasar game, termasuk indikator game vang
buik dan landasan dasar tentang permainan edukasi, teori sistem operasi Android,



interaksi manusia dan komputer, serta penjelasan mengenai perangkat lunak yang
digunakan.
BAB 111 FPERANCANGAN

Bab ini membahas mengenai analisis dan identifikasi permasalahan vang
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