BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Fideo game atau Game adalah sebusb
RN W em——

nembuat pemainnya
Mmerasa SNENE Bl GENEa D « menantang. grafis yang memukau
it pemain menjadi ketagihan
dan itulah pesona adiktif yang bisa ditimbulkan game. Pesona adiktif ini juga bisa

dan ada alur cerita yang mengali, In

digunakan dalam game yang bersifil edukatif. Game bisa berpeluang untuk
menjadi sarana wtay alst bantu dolam duma pendidikan. Apalagi pado umumnya
anak lebih senang bermain danipada belajar, Maka dan ite game dibunt seperti

hanya bermain tapi mempunyai pesan tersirat atau implisit dalam game yang bisa



el

membantu ingatan atau pemahaman anak dengan gameplay dan grafis yang
menarik. Jika gzame bisa berpengaruh besar terhadap sarana pendidikan maka bisa
saja game akan bisa mempermudah kegiatan belajar mengajar bagi guru dan
muridnya.

Suatu game bisa dizebut menank apa

in tampilan grafis dalam suatw game. Dolom o :

wacam untuk menggambar karakter jika kebutuhan pembuatan game seperti itu.
Ada beberapa teknik pembuatan aset grafis pada game. salah satunya

adalah teknik free hand drawn atau hamd draws. Hardware yang digunakan

biasanya adalah wocom tetapi ada juga yang menggunakan teknik ini di kertas



selembar. Teknik free hand digabungkan dengan konsep sketch dan kemudian
hasilnya di scan ke Komputer. Didalam Komputer, hasil sean kemudian di tracing
memakai software seperti adobe illustrator. Setelah proses tracing. kemudian
gambar di koreksi memakai soffware lagi seperti adobe photoshop agar lebih
menarik. Teknik memberi warna juga bisaila

g --' ‘m ini mm&iﬁl‘i I'-- _-_I . 1 '. g .. ! ;n,: telah
m:h penulis memberikan batasan . :

kepada anak usia 5 7 tahun

1.4 Maksud Dan Tujuan Penelltian
Maksud dan tujuan dari pembuatan skripsi ini adalah -
|. untuk menghasilkan game yang simple dan sederhana juga edukatif
dengan teknik dasar desnin grafis.



2. Memberitkan hiburan sekaligus sebagai media pembelajaran  bag
masyarakat.
3. Sebagai syarat memaih gelar sarjana komputer di STMIK AMIKOM

1.5.1.3 Metode Eksperimental

Melakukan Uji Coba dalam mendesain aset grafis pada game yang akan
dibuat.

1.5.1.4 Metode Wawancara



Metode pengumpulan data dengan cara mengadakan tanya jawab secara
langsung kepada pihak-pihak yang berkaitan dan orang - orang yang
berkompeten dalam bidang /7" dalam melaksanakan atau menyelesaikan
data yang diperlukan untuk dapat memberikan informasi yang dibutuhkan
tentang pembuatan game.

masalah, tujuan penalitian, manfast penelitian, metode penelitian
dan sistemnatika penulisan.

BAB2 LANDASAN TEORI
Bab ini akan menjelaskan tentang konsep dasar dari game itu
sendiri, aset dalam game dan teknik mendesainnya, dan perangkat
lunak dalam pembuatannya.



BAB 3

ANALISIS DAN PERANCANGAN GAME

Bab ini akan menjelaskan tentang analisa dan identifikasi
permasalahan yang ada juga perancangan lerhadap kebutuhan
pembuatan aset grafis game gachild.

IMPLEMENTASI DAN PE
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