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MOTTO HIDUP

>

“Always be yourself and never be anyone else even if they look better than you.’
“Success is always accompanied with failure.”

“To get a success, your courage must. be greater than your fear.”
“Success is not a final and failure is not an initial.”

“Do whatever you like, be consistent, and success will come naturally.”

“Success is not measured by wealth, success is an achievement that we want.”

“The formulas of a success are a hard work and never give up.”

“Don’t be afraid to move, because the distance of 1000 miles starts by.a single
step.”

“Happiness is not money, but a peace of mind and soul.”
“Do your best at any moment that you have.”
“Intelligence is not the determinant of success, but hard work is the real

“Believe me, after your failure there is a sign of your success.”

“Learn from the mistakes in the past, try by using a different way, and always
hope for a successful future.”

“The Intelligent people can lose because of the tenacity of the fools.”
“Our parents are the greatest gift in a life.”

“A wealth without a religion is a blind.”

“The more you give, the more you will get.”

“God is never wrong in giving the sustenance.’

“Tomorrow is a mystery and today is a gift.”



PERSEMBAHAN

Puji dan syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT atas anugerah dan

nikmat yang tak terkira sehingga penulis dapat menyelesaikan karya tulis ini. Pada

kesempatan ini penulis ingin menyampaikan ucapan terima kasih yang sebesar —

besarnya kepada semua pihak yang telah membantu terselesaikannya skripsi ini.

Penulis mengucapkan terima kasih kepada :

1.

Bapak Prof. Dr M. Suyanto, M.M selaku Ketua STMIK Amikom
Yogyakarta.

Bapak Sudarmawan, MT selaku Ketua Jurusan S1 Teknik Informatika .
Bapak Kusnawi, S.Kom, M.Eng selaku Dosen Pembimbing atas nasihat
dan masukannya selama ini

Seluruh dosen STMIK Amikom yang telah dengan ikhlas memberikan
iImunya.

Kedua orang tua yang tersayang dan tercinta babe Sutrisno dan ibuk
Sriyani yang sangat luar biasa atas perjuangan dan segala yang telah
diberikan. I love you so much till the end of my life, mmuuuaacchhh :* :*
Kakak- kakakku tersayang Eny Nur Cahyani, S.Sos yang bawel tapi suka
kasih aku jatah bulanan,hahaha :p , Dwi Retno Wulandari, S.pd sukanya
suruh-suruh aku buat mondar-mandir sana sini, tapi suka kasih jatah
bulanan jugaa :D. Buat mas- mas ipar ku Indarwan Mahmudi dan
Suwandi buat support dan kadang- kadang seh kasih pesangon :D

Makmur pokoknya punya kakak seperti kalian,hahhaa :p :* :*

Vi



7. Ponakan-ponakan ku yang lucu-lucu dan menggemaskan Zeidan Fahmi
Gibraltar, Haidar Zulfi Khalifah, sama Asa Firdausi, mimi sayang kalian
-

8. Seseorang yang selalu temani hari-hariku ‘Indra (Arya Shinigami)’ selalu
sabar banget ngajarin aku , yang selalu ada buat aku, dan selalu ngasih
semangat buat aku, gak pernah capek buat selalu nemenin aku dimana pun
aku mau, semoga akan selalu seperti itu dan jangan pernah berubah, ingat
janji mu :* ;%)

9. Sahabat-sahabatku dan teman — temanku tersayang selama kuliah Atun,
Epul, Ega ,Irma ,Vivin, Tita, Anggi, Al Fauzi, Al Mufti, Hahn, Arin,
Agus, dan masih banyak lagi yang belum di sebutkan, kebersamaan kita
takkan pernah terlupakan. sayang kalian semua :*

10. Semua teman-teman di kelas 10-S1TI-03 ataupun 10-S1TI-04 yang tidak
bisa penulis sebutkan satu per satu, sukses selalu untuk kalian semua.

11. Serta seluruh pihak yang telah membantu kelancaran skripsi ini, yang tak
dapat disebutkan satu persatu.

Penulis sadar bahwa skripsi ini belum sempurna, tetapi semoga dapat
memberi manfaat bagi penggunanya. Diharapkan hasil karya tulis ini juga dapat

menjadi rujukan untuk penelitian selanjutnya.

vii



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur penulis persembahkan kepada Allah SWT yang telah memberikan
rahmat, hidayah dan kekuatan sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini

sesuai dengan waktu yang diinginkan penulis.

Skripsi ini disusun sebagai salah satu syarat kelulusan bagi setiap
mahasiswa STMIK AMIKOM Yogyakarta. Selain itu juga merupakan suatu bukti
bahwa mahasiswa telah menyelesaikan kuliah jenjang program Strata-1 dan untuk

memperoleh gelar Sarjana Komputer.

Dengan selesainya skripsi ini, maka penulis tidak lupa mengucapkan

terima kasih kepada:

1. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, MM Selaku Ketua STMIK AMIKOM
Yogyakarta.

2. Bapak Sudarmawan, MT selaku ketua jurusan Sistem Informasi STMIK
AMIKOM Y ogyakarta.

3. Bapak Kusnawi, S.Kom, M.Eng Selaku dosen pembimbing yang telah
banyak memberikan pengarahan bagi penulis dalam pembuatan skripsi.

4. Bapak dan Ibu Dosen STMIK AMIKOM Yogyakarta yang telah banyak
memberikan ilmunya selama penulis kuliah.

5. Semua keluarga besar penulis terutama untuk kedua orang tua yang tidak
bosan-bosannya memberikan dukungan, semangat, dan doa kepada penulis.

6. Teman-teman Saya yang telah membantu dan mendukung saat Saya

menyusun skripsi ini

viii



7. Semua pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu yang telah
membantu baik dukungan moril maupun materiil, pikiran, dan tenaga dalam
penyelesaian skripsi ini.

Penulis sangat menyadari bahwa penulisan laporan ini belum sempurna,

oleh karena itu penulis mengucapkan terimakasih atas kritik maupun saran yang

demi kesempurna a laporan skripsi ini dapat




DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL .....ooiiiiiiiiiieieseese sttt [
HALAMAN PERSETUIUAN ... .ottt i
HALAMAN PENGESAHAN. ...ttt i
MOTTO HIDUP ... ahi0 0ttt e e nnre e e nnne e e v
PERSEMBAHAN .....octtin ettt siianeanssseasssssessa i ssessessesseessessessessessessessesssseens Vi
KATA PENGANTAR ... oottt seasesiessssiessessasne s bineeeeeessessessessessessessessens viii
DY I 1 O S X
DAFTAR TABEL oottt ie e s e e a e e s ek e e e e nntraeeeans Xiv
DAFTAR GAMBAR L.ttt sdae s sne b sns s b e see b seeseesaesneas XV
INTISARL ... e sn et XViii
ABSRA CT L. aa et e araa e e naeeannaeeanna R e nree e XiX
B A B | e e e —a et e aan e e e e nnataeaanhe s 1
1.1. LATAR BELAKANG MASALAH.......coiiiiiiiiitienee e siee s eanessnneesnassneeeess 1
1.2. RUMUSAN MASALAH .....ooiiiiiiiieiieeiee ettt e amne e e 2
1.3. BATASAN MASALAH ...ttt e i i shnn e s e eeeees 2
14. TUJIUAN PENELITIAN &ttt ettt draeansnasanssasansse e beaannneeneseeenees 3
1.5. MANFAAT PENELITIAN ...cttiiitieieeaieee e daneeasseasaesmneas e e beannaeseeesneesenes 4
1.6. METODE PENELITIAN tutttttiittiaitiisiteesiiessseesseesneesmeeseeaanessnneeseeesnneesenas 4
1.7 SISTEMATIKA PENULISAN ....cciiiiieitieiteesteesieestes st e seeeaeeeseeeaaeeseeeaneens 5)
N PSR 7
2.1. KONSEP DASAR MULTIMEDIA.......ieueeiueeaneesnesaseeeseeeareesieneneesieesneeneens 7
2.1.1. Pengertian MURIMEAIA...........coveiieieiieiieiee e 7
2.1.2. Peranan Multimedia dalam Pendidikan .............cccocovcevininiiiicninnnnnns 8
2.1.3. Objek — Objek Multimedia ...........cccooeiiniiiniiiceee 10
2.1.3. L. TKS ettt 10
2.1.3.2.  Grafik (IMage).......cccveiieiiieiie e 11
2.1.3.3. SUAIA (AUGIO) ..ooveeiiieeiie ettt 11
2.1.3.4.  VIUEO ..ottt 11
0 I R T AN o [0 S SS 12



2.1.3.6. SOFtWAre Dan Data..........uuuuueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenens 12

2.1.3.7.  LINK INteraktif ........cccooieiiiiiiesieese e e 12

2.2. KONSEP GAME ....couiiviiiieiisie sttt sttt sttt sne st sne s 12
2.2.1. Pengertian Game ........cccecoeiieie i 12
2.2.2. Sejarah Perkembangan Game ..........cccceeriiinininiieiene e 14
2.2.3. Elemen-Elemen Game...........ccuriieiieiiniiiie e 15
2.2.3.1. MECRANIC ...cuveviee ittt st b ettt nrea 16
2.2.3.2.  SEOIY (COIITA)citeireeirearresreeiusaseaseesseassasbieseeeseeseesseesseseesseessesseens 16
2.2.3.3.  Aesthetic (ESLEtIKA) ......ccuvvrivveiiiiii et 16
2.2.3.4. Technology (TeKNOIOGI)........ccuoviimmniiii st 16
2.2.4. Jenis - JENIS GAIMIE ........ccoueiuiarierieriesbiressessesseastineeeesseneeseeseeseeseesnenns 17
2.2.5. GDLC (Game Development Life CyCle) ....ccovveviiieeiiiinecieieeee, 19
2.2.5.1.  Pre-ProduCION ......cccciiiieiieieiieiie e sasnaesnaesnssnaesneassesnnssbinseeeseenes 19
2.2.5.2.  MaiN ProQUCTION......cuiiieiieisiuiesieeieaie s esnesnaesneesseansesneesneanssin. 20
2.2.5.3.  TeSt REICASES ......coitiiiiiiiiiiieie ettt esb s ne s 21

P .3} SEJARAH KOMPUTER....cutieiriaiieaiiieiee sttt esieesneesres s e sneeseesannaanneeseess 21
2.3. 1. AWl KOMPUTET ..o BBt 21
2.3.2. Komputer EIEKIrONIK .........coooiiiiiiiiieie st ane s 21
2.4. DEFINISI KOMPUTER ....tttitiesite ettt it anneaanse s b e anneann e 25
2.5. SISTEM KOMPUTER ....ciiiiieiieeieesiieeiee duneassessnneessssaseeebasnnessueesnneesenss 26
2.6. KOMPONEN KOMPUTER .....ttiiiiiieiiiicaiie sttt 26
2.7. PERANGKAT LUNAK YANG DIGUNAKAN .....vviiiiieeiiieeiiee e 32
2N = 1 SRS 37
3.1. ANALISIS SISTEM .utietieiuiieitieanseaatesannesansaasesaseeanseesseesseesseesseesseesnns 37
3.1.1. Definisi ANAliSIS SISTEM......ccueiieiieieiieeeee e 37
3.1.2. ldentifikasi Masalah.............ccccceiiriiiieiiie e 38
3.1.3. ANAlISIS SWOT ..o e 39
3.1.3.1. Faktor Kekuatan (Strength)..........ccoceeeeeiiiiiiciie e 40
3.1.3.2. Faktor Kelemahan (Weakness)..........ccocevvrirenieneneniencnesieens 40
3.1.3.3. Faktor Peluang (Opportunities) .........c.ccoovreriereeienierenenesiennns 41
3.1.3.4. Faktor Ancaman (Threats) ........ccccccuevvieiieiiiesie e 41

Xi



3.1.4. Analisis Kebutuhan SiStEM .......ccooveeeeeeeeeeeeee e, 42

3.1.4.1. Kebutuhan FUngsional ............cccoeriiiiiniiiniiccccc e 42
3.1.4.2. Kebutuhan Non Fungsional............cccccccevveviiieiiinnicic e 42
3.1.4.3. Analisis Kebutuhan INfOrmasi ..........cccccoevvvvniinininnniencsisene 43
3.1.4.4. Kebutuhan Perangkat LUNaK ...........c.ccooeririniriiiiinenese e 43
3.1.4.5. Kebutuhan Perangkat Keras............ccccoovririniiniiienenenesenens 44
3.1.5. Studi Kelayakan SIStem .t ieeie i 44
3.1.5.1. Kelayakan TeKNologl ......ccceevueiieiieeiiin e 45
3.1.5.2. Kelayakan HUKUM.......cooooiiiiiii st 46
3.1.5.3. Kelayakan Operasional ..............c.cccomeiiiiiiiniininiinc e 46
3.1.6. Pre-ProdUCHION.....cccc..ccvoiviiiiiieieieieeneeibessesnesnesne sk cesee e e sneseeseeseessens 46
3.1.6.1. Merancang Konsep dan Alur Game..........ccceeveeiinrnreeeceeinenns 46
3.1.6.2. Manajemen Pembuatan Game.........coceieieiimieenuenmennesneiinseneenns 48
3.1.6.3. Pembuatan Prototype Game............ccevueiiiimiseseesnessesnessessesnedis. 49
3.1.7. MaiN ProdUCLION .....oviiiiiiiiiiieiiieieeieiesie et snanne b b sneanaan s 51
3.1.7.1. Rancangan Menu INtro.........cccceiiiieiiiiniiie i ressnnnees e 51
3.1.7.2. Rancangan Menu Utama............cooueo e ineenieniee besneesne e 52
3.1.7.3. RANCANGAN MAIN ...ttt bt st sss s dreane st eeea 53
3.1.7.4. Rancangan Cara Bermain..............ivouurueeiuesinueseesviessusssueeseennns 53
3.1.7.5. Rancangan Game PUZZIE............icceuerieesieesieasee s brresinesceesieenens 54
3.1.7.6. Rancangan Game Tahukah Kamu.........c.ccoorvviiiiiiinninnn. 55
3.1.7.7. Rancangan Game AY0 Merakit.......c.ccuverveririiiiieneneieiencnenns 56
3.1.7.8. Rancangan EnsikIopedia.......ccooceiiueiiiieie e 56
3.1.7.9. Rancangan Menu Anda Kalah .....................ccooiiiiiiiiinee 57
3.1.8. TESL REICASES ....cveeeeeeeecieeie e 58
BAB IV e 59
4.1. MAIN PRODUKSI ...uviiiiiieiie sttt sttt 59
4.1.1. Membuat Gambar ...........cccoiiiiiiiie e 60
4.1.2. Pembuatan Karakter ............cccoeiieieiieeieeie e 62
4.1.3. Persiapan AUdIO.......cccoeieiuiriiiiiieieieese st 64
4.1.4, Persiapan ASEL ......cccueiiieiie it 66

xii



4.1.5. Membuat ANIMASH ....coeeeeeeeeeee e, 68

4.1.6. Membuat INteraktif...........ccooeiiieiiniiiiee e 69
4.1.6.1.  GaME PUZZICE .....eeeeeeee ettt 69
4.1.6.2. Game Tahukah Kamu .........ccccooereiiniiiniiiniieee s 71
4.1.6.3. Game AY0 MerakKit.........ccocoevireiiiiniiiiisiseeee s 73
A.1.6.4.  SOUND ..ottt tsr ettt nne e 74
4.1.6.5.  KeIUBI.....cciiiiiiee it 75

4.1.7. MembBUAL FI1E * X8 . uiiiiiiiitiitiiiaieiesiesie sttt eieas 75

4.2. UJI COBA PROGRAM DAN SISTEM ( TEST RELEASES ) ...vooveveiieiieiae. 76

4.2.1. UJiT CODA PrOGIramM ..ccooveiiiiiiieiiiiiiieiesrin s ibe e 76

4.2.2. Uji CODA SISTEM ...ocvviviiiieiicicciieiie et sraesneeaessasine e s teeeeseaesteeneens 79
4.2.2.1. White BOX TESHING ...ccvveeiivieibeeiearaesreeseanaesseesseatioseeeseessnesseeneens 79
4.2.2.2. BlaCk BOX TESTING .....cciiieieieiiieeiasnesissnnsnsasessesnessesnedbneeeeens 88

4.3. KUESIONER ((UJI COBA PEMAKAL ) ..c.veviiviiviiiaunensessensssneanessesnesneatis. 92
4.4, PROSES MANUAL «....viieteite ittt sttt saessase s aaanaanesnanaanesnes e 94

4.4.1. Proses Pada Halaman Menu Utama ..........cc.ccoovvviinrinnienisiessesecens 94

4.4.2. Proses Pada Halaman Main............ccceee it e ieeseeneesciannennes e 95

4.4.3. Proses Pada Halaman Ensiklopedia........ccoummieinnciciiesiesie s 95

4.4.4. Proses Pada Halaman PUzzle...............iciiiiiimiineniecc e 96

4.4.5. Proses Pada Halaman Tahukah Kamui....cccieeieiecosbiesieneeceneennns 99

4.4.6. Proses Pada Halaman Ayo Merakit..........c.ccoovvercniiiiiincniinnan 101

B A B Ve e et e e e et e et e e nrae e e e nrreeee e 103
5.1 KESIMPULAN ...ttt ettt chaanassasaanaanasnansesessessesessessessanessenens 103
5.2 SARAN . ..ttt ekttt ekt ekt e ekt e e Rttt nt e n e 104

DAFTAR PUSTAKA Lottt e e e e nee s 105

Xiii



DAFTAR TABEL

3.1 Tabel Kebutuhan Perangkat Lunak SiStem...........ccccovvvveiieieiiin i 59
3.2 Tabel Kebutuhan Perangkat Keras SIStem...........ccooeriieninininiinieeee e 60
4.1 Tabel White BOX TESTING.....cc.ooiriiiieiieieieie e 94
4.2 Tabel BIack BOX TESLING......cccveiieiiiieiicie e e ste et se e 103

4.3 Tabel Daftar Pertanyaan dan Pros

Xiv



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Elemen-Elemen Game.........ccovviirieiiieieeie e 15
Gambar 2.2 Struktur Komputer Secara Sederhana............cccccoevevvereciiesvesiesnnenn, 22
Gambar 2.3 Komputer ENIAC (US ARMY)...c.ovoiiiiiiie e 24
Gambar 2.4 KOMPULET COIOSSUS. ........ciirieeieieieiesie sttt 25
Gambar 2.5 SiStemM KOMPULET.........viiiieiine et 26
Gambar 2.6 Casing Tower dan Casing DekStop...............ccccevvvevveveiicnecieseee, 27
Gambar 2.7 Power Supply dan KoneKLor...........couveiviiiinieneiie e 27

Gambar 2.8 Motherboard core 17 dan pentium 4.........coooeiiie e 28

Gambar 2.9 Random ACCESS IMEIMOIY...........c.ccuiviiimnieiiesieseesnessaibe e seeeieeneeneens 29
Gambar 2.10 VGA AGP dan VGA PCIE.........coiiaiieianiaiineeies e seresesieseeeanes 30
Gambar 2.11 Hard DiSK (HDD).........ccoiieiiiitirie e s eieesiaesreesiestins e sve e svee e 31
GAMDAN 2.12 PrOSESO.......veiteeiiiiieiieeiieaieiitesiesseesaeesaanaeasaanseasnsansesseanssasbineeeneenses 31
Gambar 2.13 SOUNA Card..........coiiiiiiiieiieie it ere e eanaesnaesneanaeaneanseanaesssin 32

Gambar 2.14 Adobe FIash CS5.......ccciiiiiiiii e s 33
Gambar 2.15 Adobe PhotoShop CS5........ccciiiiiiiiccecie e e ae e 34
Gambar 2.16 AUACITY.........ccoiiiiiiiiiiiiisieie e et f b ann s e 35
Gambar 2.17 Adobe HIUStrator CS5.......cc.coviiiiiiiie s an b 36
Gambar 3.3 Rancangan Struktur Game Assembly Of Computer........................ 50
Gambar 3.4 Tampilan INtro.........ccccieiiiiieiieie e besreseesneesseasas e draannesneeseeeneeneas 52
Gambar 3.5 Tampilan Menu Utama ..........ccoceiiiiiininineieee e 52
Gambar 3.6 Tampilan Menu Main.............ccooiiiiiiiii e 53
Gambar 3.7 Tampilan Cara BErMain..............coieiieeieiieesieeee e esie e 54
Gambar 3.8 Tampilan Game PUZZIE ...........cccooeeiiiieiieie e 54
Gambar 3.9 Tampilan Game Tahukah Kamu...........ccccooviiiiininiiiceee, 55
Gambar 3.10 Tampilan Game AY0 MErakit.........ccccoovierieieienene e, 56
Gambar 3.11 Tampilan Ensiklopedia...........cccoovviiiiiiiiiiice e 57
Gambar 3.12 Tampilan Anda Kalah............ccccoiiiiiiiiii e 57
Gambar 4.1 Bagan Produksi Game Assembly Of Computer ...........c.ccocveevenennee. 60
Gambar 4.2 Format Ukuran Pada Adobe Photoshop CS5........ccccceveviicninnnnnne 60
Gambar 4.3 Proses Membuat Gambar...........ccocovieiiiieieniee e 61

XV



Gambar 4.4 Format Penyimpanan Gambar.............ccccoovirieeienenencsescseeeens 61

Gambar 4.5 Hasil AKNIT ..o 62
Gambar 4.6 Format Ukuran Pada Adobe Illustrator CS5..........cccocovviininininnen, 62
Gambar 4.7 Membuat Karakter...........cccvvieiiiiiiiiiiieeee s 63
Gambar 4.8 Format Penyimpanan Gambar.............c.ccoovvviiiiiieneneneseseeeees 63
Gambar 4.9 Hasil AKNIr Karaker............oovveieiioiieieee e 64
Gambar 4.10 Import File AUACITY ...itueieeieaieiiiee e 65
Gambar 4.11 Mengubah PitCh.ii. . oot 65
Gambar 4.12 Tampilan ECRO........coouiiiiiiiii i e 66
Gambar 4.13 Memilih ActionScript Adobe Flash CS5.......ccooiiiiieniiiee, 66
Gambar 4.14 Properties Adobe Flash CS5.........ccoiiieiieiiinc v, 67
Gambar 4.15 Import to Library Adobe Flash CS5........ccooiviiiiiiien e, 67
Gambar 4.16 ProsSes ANIMAST .......ciuiiuiiiiiieerieieeieeasssesssasssassssssessssssssbineeeseesees 68
Gambar 4.17 EXpPorting SWE MOVIE.......c.ccoiiiiiiiiiiiie i ennessessessesnssseasssssensasis . 68
Gambar 4.18 Action Script Menyusun Potongan Gambar ..........ccceeieeieiiens... 69
Gambar 4.19 Hasil AKhir game puzzle..........c.cccoooeiiveiiiie i 70
Gambar 4.20 Action Script Menebak Nama Salah ......0cccceiieiciieeininee, 70
Gambar 4.21 Tampilan Gagal ..........cccooiiiiiiiii e 71
Gambar 4.22 Tampilan Menebak Gambar...............ccoiieiieiieins coviivieiieeecienen 71
Gambar 4.23 Action Script Menebak gambar........cccoeiieiiiie i, 72
Gambar 4.24 Hasil Akhir game menebak gambar ..o, 72
Gambar 4.25 ACLION SCIPL SCOME........c.coiviiiiiiiiiiii ittt 73
Gambar 4.26 Action Script ayo Merakit..........cciieereiieeiieeseiie i sie e 73
Gambar 4.27 ACHION SCIIPL....cueiieieeieieeieeiee i e ite e sa e st te e sre e sre e e sree e 74
Gambar 4.28 ACtIONSCIIPt SOUND........ccveiiiiiiriirieiicsieriee e 74
Gambar 4.29 ActionScript Tombol Keluar.............ccocoiviiiiiiiiie e 75
Gambar 4.30 Membuat File *.8XE ......cccuiiiriiiieiiee e 76
Gambar 4.31 Pesan Kesalahan Penulisan...........ccccooviiiniiin e 77
Gambar 4.32 Halaman Menu Utama............ccoovueiieiiiieneeie e 94
Gambar 4.33 Halaman Main ..........cooeiiiiiiieic e 95
Gambar 4.34 Halaman EnsiKIopedia...........ccccovevieiieiiic i 95

XVi



Gambar 4.35 Halaman Ensiklopedia Motherboard............cccooooivviiiiiiniiceen, 96

Gambar 4.36 Halaman Cara Bermain Puzzle............ccccovvieiiniiiieneceec e 96
Gambar 4.37 Halaman Pertanyaan Bermain ...........cccoccevveveiieinenesieeseesie e 97
Gambar 4.38 Halaman Permainan PUzzle.............cccooviiiiiiiiiencneeee, 97
Gambar 4.39 Halaman Kalah............ccooiiiiiiiii e 98
Gambar 4.40 Halaman Selesai Bermain PUzzle............cccccvveveneninnc i 98
Gambar 4.41 Halaman Cara Bermain Tahukah Kamu............ccocoovivnininininnnn, 99
Gambar 4.42 Halaman Pertanyaan Tahukah Kamu .....c..........cccccoooveieiieieennnan, 100
Gambar 4.43 Halaman AKUMUIASI SCOTE ..................coeiieiitine e 100
Gambar 4.44 Halaman Cara Bermain Ayo Merakit...........ccoerereiiesenennninnn 101
Gambar 4.45 Halaman Pertanyaan Ayo MeraKit.........cccoveiiieeoiive e 101
Gambar 4.46 Halaman Permainan Ayo MeraKit .........cccooceiieeiieiiiin e, 102
Gambar 4.47 Halaman Permainan SeleSai...........c.c.iieieeruessuesnesuesuesneasbineeneens 102

XVii



INTISARI

Analisis dan Perancangan Game “Assembly of Computer”
Menggunakan Flash CS5 ini merupakan game edukasi untuk mempermudah kita
dalam mempelajari perangkat komputer. Banyak orang yang hanya bisa
mengoperasikan komputer tetapi belum tentu tahu perangkat komputer itu sendiri.
Aplikasi ini akan mengenalkan Kita tentang fungsi — fungsi dari perangkat
komputer,  cara merangkal dan mengetahui dimana seharusnya perangkat
komputer itu di letakan.

Aplikasi ini diharapkan mampu memberikan manfaat bagi penggunanya.
Selain itu permainan-permainan yang ada nantinya akan mampu membantu kita
ketika kita menghadapi kesulitan saat merangkai perangkat komputer di dunia
nyata.

Dalam pembuatan aplikasi ini penyusun memilih software Adobe Flash
CS5, Adobe Photoshop CS5, Audacity, dan Adobe Ilustrator CS5. Dengan
menggunakan software tersebut diharapkan ‘mampu meningkatkan ilmu
pengetahuan baik dari sisi konten maupun teknologi software yang digunakan

Secara umumnya.

Kata Kunci : Flash, Game, Merakit Komputer, Edukasi
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ABSRACT

Analysis and Design of Games "Assembly of the Computer™ Using Flash
CS5 is an educational game to facilitate our study of computer devices. Many
people are only able to operate the computer but do not necessarily know the
computer itself. This application will introduce us about the function - the
function of the computer, and find out-how to assemble a computer device which

should put it on.

This application is expected to provide benefits to its users. In addition
there are the games that will be able to help us when we face difficulties when

assembling computers in the real world.

In making this application authors choose software Adobe Flash CS5,
Adobe Photoshop CS5, Audacity, and Adobe Illustrator. By using the software is
expected to improve both knowledge of the content and software technology that

IS used in general.

Keywords : Flash, Games, Computer Assembling, Education
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