Game sebetulnya pisau bermata dua. Orang bisa merasa terhibur dengan
game dan terpacu adrenalinnya. Namun disisi lain, masalah ketagihan pada game
jugs tidak bisa dihindarkan. Seseorang bisa betah berjam-jam bermain game
sampai lupa makan dan minum. Mereka paham betul tentang seluk beluk game.

Misalnya anak-anak SD zaman sekarang. kalau mercka main game sepak bola,



mereka begitu hapal dengan nama-nama pemainnya, asal klubnya, asal negarany,
mukanya, skillnya dan lain sebagainya. Namun jika kits tanya tentang pahlawan-
pahlawan indonesia, bisa jodi mereks tidak schapal terhadap pora pemain itu.

Aplikasi game edukasi yang akan dibuat berdasarkan inspirasi sebuah

difokuskon pada rumusan masalah sebagai berikut © Bagsimann merancang dan
pembangunan game * Merapikan kamar” menggunakan action script pada Adobe
Flash?



1.3 Batasan Masalah
Ruang lingkup pemanfastan game sangat luas. sesuai dengan metode-
metode tertentu. Oleh karena itu untuk memfokuskan arah twjuan penulis agar

penulis dapat lebih jelas mendefinisikan apa yang akan dibuat. Bagaimana penulis

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuandari pembuatan game “Merapikan Kamar” adalah sebagai berikut :
. Memncang dan membuat sebush game.
2. Mengimplementasikan ilmu yang di dapatkan pada saat
perkuliahan.



1.5 Manfaat Peneliiian

. Menghosilkan game edukasi

Metode ini diterspkan untuk membuktikan game yang akan
dirancang  penulisnantinya akan bermanfaat, Pengolahandata
quisionemya penulis akan mencari jawaban terbanyakuntuk
mengetahui minat anak dalam bermain game tersebut.



3. Metode Studl Pustaka
Melakukan studi kepustakaan terhadap berbagai referensi, seperti
buku teks, majalah dan jumal ilmiah nasional yang diperoleh dari
perpustakasn mavupun dari file internet sehingga dapat diperoleh
landasan teori.

Melakukan implementasi dari hasil perancangan sistem yang telah
dilakukan.



7. Metode Pengembangan
Pengembangan adalah konsep produksi dimana tahap pembuatan
game dilakukan yang mencakup pembuatan desain, pembuatan
karakter dan penerapan desain interfacenya,

dingi melalul Black Box dan

Bab ini akan membahas mengenai landasan-landasan teoni yang
mendasari pembahasan yang berhubungan dan mendukung, dalam
hal ini perancangan dan pembuastan laporan.



BAB II1 :ANALISIS DAN PERANCANGAN
Dalam bab ini akan menjelaskan bagsimana analisis terhadap
permasalahan yang muncul dan perancangan aplikasi yang dibuat.
Pada bab ini juga akan menjelaskan rancangan dalam bentuk
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