BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Tempat hiburan telah menjadi sebuah perubahan revolusi industri di Amerika
sejak abad pertengahan ke 19. Family entertainment center (FEC) bukan merupakan hal
yang umum lagi sebagai perantara hiburan kalangan muda dan dewasa [1]. FEC
menyediakan berbagai jenis permainan dengan revolusi teknologi seperti permainan
virtual reality, dan teknologi 3D. Menurut Bethel, saat ini masyarakat menyukai hiburan
revolusi teknologi dibandingkan dengan hiburan tradisional sehingga macam jenis
permainan ini telah memajukan pasar family entertainment center [2].

Pada tahun 2017, pasar FEC di dunia dinilai 18.91 miliar dolar dan diprediksi
mencapai 40.81 miliar dolar pada delapan tahun berikutnya dengan nilai compound
annual growth rate (CAGR) sebesar 10.2%, dimana compound annual growth rate
merupakan sebuah pernyataan tingkat pertumbuhan bisnis yang diukur setiap tahun [12].
Kemajuan tersebut mempengaruhi salah satu bagian pasar FEC yaitu Asia Pasifik yang
memiliki pertumbuhan paling cepat sebesar,.12.5% [2]. Walaupun pertumbuhan CAGR
semakin besar setiap tahun, FEC mengalami kesulitan dalam menilai kinerja mesin
permainan. Dimulai dari keperluan investasi yang besar untuk memindahkan lokasi
mesin, tidak ada evaluasi dalam melihat performa mesin mana yang terbaik dari segi
pendapatan menjadi tantangan yang secara terus-menerus ‘belum dapat dihadapi dengan
baik [2]. Hal ‘tersebut mempengaruhi—pertumbuhan  CAGR mereka dan dapat
menimbulkan kerugian. Dapat disimpulkan bahwa selama FEC memanfaatkan teknologi
dalam memajukan bisnis mereka, belum ada penunjang untuk mengevaluasi performa

mesin permainan.

Untuk mengatasi tantangan di atas, diterapkan prototyping modelling untuk family
entertainment center sebagai penunjang pengambilan keputusan tepat bagi FEC di dunia
khususnya di Indonesia. Prototyping modelling merupakan pembuatan model yang
disederhanakan untuk menyesuaikan pencapaian sistem model secara bertahap agar dapat
layak diuji [3], [4]. Dalam penelitian ini, sistem permainan family entertainment center

dikendalikan menggunakan Arduino, yaitu sebuah platform elektronik yang terdiri dari
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perangkat lunak dan perangkat keras secara open source yang dapat dikustomisasi [5].

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk melihat informasi compound annual growth rate

yang didapatkan dari sistem prototyping modelling permainan family entertainment

center, menyediakan evaluasi pendapatan mesin permainan dan menyelenggarakan

sebuah sistem informasi yang dapat mengolah data performa mesin didapatkan dari

Arduino. Akhirnya, hasil data tersebut ditampilkan dalam bentuk halaman web.

1.2 Perumusan Masalah

1)

2)

3)

4)

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah yang akan dibahas adalah:

cara membuat Sistem pengembangan prototyping modelling dengan Arduino
berbasis web;

cara mengimplementasikan prototyping model melalui komponen sensor
Arduino;

cara mengevaluasi performa dan mengolah informasi mesin permainan di dalam

family entertainment center dari Arduino dengan mengeluarkan output berbentuk

website;
cara menjadi penunjang pengambilan keputusan tepat bagi family entertainment

center dalam menjalani aktivitas bisnisnya;

1.3 Pembatasan Masalah

1)

2)

3)

4)

S)

6)

7)

Adapun sistem ini memiliki batasan-batasan berikut:

sistem tersebut hanya dapatdiawasipada tiga (3)zona yaitu merah, hijau, dan biru
dimana dibedakan dari Kelompok tipe mesin permainan;

ukuran maket yang digunakan adalah 80-cmx 50'¢cm x 20 cm dengan skala satu
banding lima puluh centimeter;

pengembangan prototyping modelling hanya menggunakan desain sistem,
perancangan tiga dimensi, dan pembangunan maket;

objek yang digunakan dalam maket adalah avatar;

fungsi komponen sensor memerlukan adaptor 12V sebagai sumber daya utama,;
data jumlah hitungan permainan, waktu bermain, yang diimplementasikan melalui
Arduino ditampilkan dalam bentuk website;

sistem operasi hanya dapat dijalankan berdasarkan versi IDE yang digunakan saat

ini.



1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka tugas akhir ini memiliki

tujuan dan manfaat sebagai berikut:

1.4.1 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari tugas akhir ini adalah:
1) menjadi penunjang pengambilan keputusan tepat bagi family entertainment center
yang dapat memajukan bisnisnya;
2) untuk membuat sistem informasi yang memantau performa mesin permainan di
Jfamily entertainment center;
3) untuk mengolah informasi secara efektif dan efisien bagi family entertainment
center;
4) untuk memantau compound annual growth rate family entertainment center.
1.4.2 Manfaat Penelitian
Manfaat dari pelaksanaan tugas akhir ini adalah:
1) untuk mengetahui data permainan family entertainment center yang diperoleh dari
prototyping modelling;
2) untuk mengetahui data sensor yang diperoleh dari landasan Arduino;
3) data yang diperoleh dapat-menjadikan sebuah sistem informasi untuk family
entertainment center;
4) hasil penelitian dapat diturunkan menjadi panduan_dasar untuk penelitian

selanjutnya.

1.5 Metodologi Penelitian

Metodologi penelitian yang digunakan terdiri dari dua bagian, yaitu metode
pengumpulan data dan metode pengembangan sistem.
1.5.1 Metode Pengumpulan Data

Metode yang digunakan dalam pengumpulan data adalah observasi dengan
mengunjung ke berbagai family entertainment center untuk mengetahui proses sistem
family entertainment center berjalan secara rinci di Indonesia saat ini. Observasi tersebut

dapat membantu melihat gambaran hasil menjadi lebih jelas.



1.5.2 Metodologi Pengembangan Sistem

Metode yang dilakukan dalam pengembangan sistem adalah prototyping
dikarenakan analisis dan desain didasarkan pada sistem prototype modelling yang

dikerjakan secara bertahap.
1.6 Sistematika Penulisan

Untuk memberikan pandangan yang lebih jelas mengenai penelitian ini,
diperlukan penjelasan struktur yang dimasukkan pada laporan tugas akhir ini. Laporan ini
dikelompokkan menjadi beberapa sub-bab dengan sistematika penulisan sebagai berikut:

BAB 1 PENDAHULUAN
Bab ini mencakup isi latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah,
tujuan penelitian, metodologi, dan sistematika penulisan.

BAB 11 LANDASAN TEORI
Bab i berisi teori-teori yang memberikan penjelasan utama mengenai
topik penelitian yang dikutip dari buku, jurnal, maupun website yang
disertai/iterature review yang menghubungkan penyusunan laporan
tersebut.

BAB III PERANCANGAN SISTEM
Bab ini menjelaskan mengenai perancangan sistem yang terdiri dari
profil, visi dan misi, alur kerja, analisa serta kendala yang digunakan
sebagai tolak ukur dalam tugas akhir ini.

BAB 1V ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM USULAN
Bab ini- menjelaskan ‘mengenai - analisis” sistem dan melakukan
perancangan sistem yang-diusulkan dalam laporan tugas akhir sebagai
perkembangan dari bab sebelumnya:

BAB YV KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini memiliki kesimpulan-kesimpulan yang didapatkan berdasarkan
hasil penelitian maupun saran terhadap masalah yang belum

terselesaikan dalam laporan tugas akhir.



