


1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalsh diatas, maka dapat diramuskan masalah

yaitu Bagaimana membuat game edukasi ragam budaya nusantara schagai media
pengenalan budaya tentang pakaian des rumah adat nusantara menggunakan

8. Perangkat lunak vang digunakan yaitu Adobe Flash CS3, Corel Draw
X5 dan Action Seript 2.0



Tujuan dari pembuatan game ini adalah;
1. Menghasilkan aplikasi game edukasi ragam budaya nusantara.
2, Syarat kelulusan program studi Strata 1 (S1) serfa untuk memperoleh gelar

fiim_budaya nusantara ini adalah

_ menentukan tujuan dan
siapa pengguna program (identifikasi audience). Selain itu menentukan
macam aplikasi (presentasi, interaktif, dil) dan tujuan aplikasi (hiburan,
pelatihan, pembelajaran, dil).

b} Perancangan (Design)



Perancangan (design) adalah tahap membual spesifikasi mengenai
arsitektur program. gaya, tampilan dan kebutuhan material’bahan untuk

progrant.

fassembly) dengan

menjalankan ogr _ ah ada kesalahan atau
tidak. Tahap i dise sehagai tahap pengujian alpha raipha
tesyydimana  pengujian  dilakukan oleh pembuat atau lingkungan



Tahapan  dimana  aplikssi  disimpan  dalam  suatu  media
penyimpanan. Pada tahap ini jika media penyimpanan tidak cukup untuk
menampung aplikasinya, maka dilakukan kompresi terhadap aplikasi

game edukasi ragam budays nusantara menggunakan flash. dasar teori, konsep
dasar game, pengertian game, sejarh perkembangan game, jenis-jenis garme,
metodologi pengembangan multimedin., fowchart dan storvboard, | perangkat



BABIIl ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Pada bab ini dijelaskan analisis dan perancangan aplikasi game edukasi

ragam budaya nusanfara yaitu tujuan analisis sistem, analisis kebutuhan sistem,
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