BAB1

PENDAHULUAN

ang penting hﬂgl SEmua

tokaoh yang terlibat di

Terkait dengan hal ini penulis belum menemukan media yang secara
keseluruhan  berisi  pengetohuan  tentong  wayang  yang  interaktif dan
menyenangkan. Media kebanyakan yang di pakai lebih mengangkat tokoh yang
sudah di kenal banyak khalayak, dan terkesan tokoh wayang hanya ito-itu saja.



Adanya latar belakang tersebut, penulis bermaksud membuat apliksi

permainan, untuk mengenal nama wayang dengan konsep permainan yang
inovatif, tidak membosankan dan membawa nilai kehidupan.

1.2 Romusan Masalah

2. Aplikasi permainan ini hanya dapat dijalankan di komputer dengan
sistem operasi Windows 7 dan Windows 8.

Software utama yang digunakan dalam pembustan aplikasi ini adalah
Adobe Flash, Selain itu didukung sofiware multimedia lainnya vaitu Adobe
Photoshop, Corel Draw, dan Adobe Audition sebagai software pendukung,



1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah merancang game edukasi Asma Ringgit
agar dapat membantu pendidikan untuk mengenal tokoh-tokoh pewayangan jawa.

1.5 Metode Penelltian

L5103 Studl Pustaka

Literature terdiri dari  pengumpulan data dan informasi secara
kepustakaan melalui buku-buku referensi, modul, dan catalog yang berkaitan



1.5.2  Metode Penelltian

1.5.2.1 Metode Anallsis
Penelitian ini mengmumakan enalisis SWOT  vaitu  analisis yang

digunakan untuk mengetahui kekuatan (strength), kelemahan (weaknes), peluang

i teluh di buat, bisa berupa
alasan tertentu seperti jika program sudah tidnk bisa di terima lagi karena
peranannya tidak mumpuni dalam menjawab pokok permasalahan pada penelitian

ni.




1.54  Metode Testing

Pengetesan program dilakukon pada saal implementasi langsung pada
user. Pengetesan berupa urutan bagaimana instalasi program sampai dengan
menjalankan program serta afuran permainan pada program.

1.5.5  Metode Implementas]

Berupa finjatin pustaka ferhadap karya ilmish dan buku yang
berkaitan dengan analisis. perancangan hingga pembahasan sehingga
bisa melandasi penulis untuk menciptakan game sesuai dengan ilmu
dan kebutuhan yang telah ada. Karya ilmiah yang di jadikan acuan
antara lain : Hermadanti Widya Febriana judul Game Edukasi

Menvimen Gambar "Wayang Kufit Super™ dan Lutfia Prihanani judul



Perancangan Game Edukasi Mari belajar Bermain Menganal
Tumbwhan untwk Anak-anak.
BAB 111 : Anallsis Dan Perancangan Slstem
Pada bab ini berisi tentang analisis sistem yang dibuat, identifikasi
masalh seta kelayakan daskebuuhan sistem yang akan dibngun
¢ yang merupakan objek
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