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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Dewasa ini pertumbuhan industri game di Indonesia meningkat dengan pesat setiap
tahunnya dan kebutuhan akan informasi untuk gamers juga semakin bertambah.
Terhitung dari tahun 2004 hampir 3-5 publisher dan developer per tahunnya baik
dalam dan luar negeri pun turut meramaikan industri game di Indonesia.

Begitu besar peminat game di indonesia membuat para publisher berani
membawa game-game luar ke Indonesia demi memuaskan antusiasme para gamers
di Indonesia.

Tidak sampai di situ saja, para developer game Indonesia pun juga semakin
gencar bermunculan baik perusahaan developer game baru maupun produk game
baru yang akan mereka rilis.

Dengan gencarnya publisher dan developer game yang hadir Indonesia tentu
sangat berdampak kepada kebutuhan gamers yang semakin meningkat akan sarana
pembayaran yang mendukung gamers untuk dapat menikmati layanan dari game
yang mereka sukail.

Namun masih terdapat kesenjangan antara publisher ,developer game dengan
gamers dalam masalah prasarana model pembayaran yang lebih sesuai dengan
behavior para gamers di Indonesia. Ditambah lagi fasilitas pembayaran yang ada
saat ini masih kurang cukup bagi publisher dan developer game di Indonesia dalam

menyerap potensi keuntungan dari para gamers
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Untuk mengatasi permasalahan tersebut dibutuhkan suatu fasilitas
pembayaran yang dapat memudahkan para gamers untuk melakukan pembayaran
ke publisher dan developer game Indonesia yang lebih efisien.

Hal inilah yang menjadi landasan penulis untuk membuat suatu fasilitas
pembayaran voucher game online melalui web application baru bernama
INIGAME Voucher yang dibuat untuk menjadi fasilitas yang memudahkan

transaksi pembayaran gamers dengan para publisher dan developer game.

1.2. Rumusan Masalah
Rumusan penelitian skripsi adalah bagaimana mengembangkan dan merancang
prototype aplikasi voucher game yang dapat membantu memberikan gambaran

penjualan kepada pihak publisher dan developer game.

1.3. Batasan Masalah

Yang tidak dibahas dalam masalah penelitian dalam skripsi mencakup:

. Pembahasan teknis akan source code dari proses program development dan
design development.

. Analisis kebutuhan dan perencanaan sistem yang berkaitan dengan keuangan.
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1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian perencanaan dan pembangunan fasilitas sarana

pembayaran digital melalui Voucher Game Online dari INIGAME.COM adalah

sebagai berikut:

. Merancang dan membuat modul yang sesuai dalam sarana pembayaran
digital.

. Merancang aplikasi modul pembayaran yang dapat diakses secara multi
platform.

. Merancang dan membuat aplikasi website yang mempermudah admin.

mengelola data yang diperlukan gamers, publisher dan developer.

1.5. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari penelitian proposal skripsi ini adalah sebagai

berikut:

. Mempermudah penggunaan fasilitas sarana pembayaran dari publisher dan
developer game ke gamers.

. Meningkatkan jumlah pengunjung/visitors yang datang ke website.

. Meningkatkan jumlah penghasilan dari perusahaan.
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1.6. Sistematika Penulisan
Penulisan skripsi terbagi menjadi lima bab yang secara sistematik akan

menjelaskan setiap langkah yang diambil oleh penulis:

BAB I PENDAHULUAN.

Pada bab ini-membahas mengenai latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan dan manfaat penelitian dan sistematika penulisan.

Latar belakang menceritakan mengenai asal usul dari permasalahan yang
ditemukan sehingga menjadi rumusan masalah yang ditentukan oleh penulis.

Dari permasalahan yang telah ditemukan kemudian ditentukan mengenai batasan
masalah yang dibahas agar tidak keluar dari topik penulisan skripsi.

Tujuan dan manfaat penelitian memiliki peran dalam memberikan informasi
mengenai hal yang ingin dicapai serta hasil yang diharapkan penulis dalam

penyelesaiannya.

BAB I LANDASAN TEORI.

Pada bab ini penulis membahas tentang teori yang berhubungan dalam penulisan
penelitian dan kerangka pemikiran.

Untuk mempermudah pemahaman dalam teori yang dipergunakan penulis pada
topik penulisan skripsi, penulis memberikan pengertian pada landasan teori.
Kerangka pemikiran pada bab ini akan membantu dalam memperoleh informasi

dari tahapan yang dijalankan dari input, proses dan output yang dihasilkan.
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BAB Il METODOLOGI PENELITIAN.

Pada bab ini penulis membahas tentang metodologi penelitian, identifikasi, metode
pengumpulan data.

Dalam memahami cara penulis untuk mengetahui solusi dari permasalahan dapat
ditemukan pada metodologi penelitian serta pada tahapan proses identifikasi yang
dijalankan.

Metode pengumpulan data memberikan informasi mengenai bagaimana cara suatu

data dapat diperoleh sehingga dijadikan suatu data pada hasil laporan skripsi.

BAB IV ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM.

Pada bab ini diuraikan gambaran secara umum mengenai perusahaan, struktur
organisasl, analisa sistem dan proses bisnis yang berjalan saat ini termasuk masalah
yang ada.

Untuk memperdalam pemahaman mengenai profil perusahaan, struktur, sistem dan
proses bisnis yang berjalan, akan dijelaskan dari awal hingga akhir hingga sampai

ditemukannya solusi dari permasalahan yang ditemukan.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN.
Pada bab terakhir ini akan diberikan kesimpulan dari semua hal yang telah dibahas
dalam bab-bab sebelumnya dan memberikan saran yang dapat digunakan oleh

perusahaan agar dapat mengembangkan lebih lanjut.
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