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INTISARI

Industri game takkan pernah berhenti dalam merancang game yang
menarik, justru dengan memanfaatkan era kemajuan teknologi informasi dalam
bidang game, para developer game bersaing dan berlomba untuk membuat game
yang lebih kompleks, sempurna dan beragam dari sebelumnya, khususnya dalam
merancang game edukasi, game .edukasi yang sekarang mayoritas hanya
bermuatan konten wawasan dibidang akademis, oleh karena itulah peneliti ingin
merancang game yang jauh beda dari game-game edukasi lainnya, peneliti

memasukkan konten tentang rantai makanan .

Flash adalah salah satu game builder 2D yang sering digunakan dalam
merancang game. Maka dari itu peneliti berkeinginan untuk merancang game
dengan  judul Labels the Food Chain  menggunakan  Flash.
Penelitian ini menggunakan metode wawancara dan kepustakaan. Software yang
digunakan adalah Adobe Flash, Adobe Photoshop, Coreldraw dan Adobe
Audition. Terdapat juga analisis seperti SWOT, studi kelayakan, dan kebutuhan

fungsional dan SQA dalam game ini.

Tujuan penelitian ini adalah memberikan kontribusi dan masukan dalam
bentuk pengetahuan dalam bidang Ilmu Pengetahuan Alam khususnya bagi anak-
anak SMP , harapan penelitian ini adalah pembaca dapat mengerti tentang

urutan bagaimana rantai makanan yang benar dan dapat membuat game flash.

Kata Kunci : Flash, Edukasi, SQA
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ABSTRACT

The gaming industry never stopped in designing an attractive game,
precisely by utilizing advances in information technology era in the field of
gaming, game developers compete and compete to make the game more complex,
perfect and diverse than ever, especially in designing educational games,
educational games now the majority of the content is only charged in the field of
academic insight, which is why researchers want to design a game which is far
different from other educational games, researchers incorporate the content of the
food chain. Flash is one of the builder 2D game that is often used in designing the
game. Thus the researchers wanted to design a game with the title Labels the
Food Chain using Flash.

This study uses interviews and literature. Software used. is Adobe Flash,
Adobe Photoshop, CorelDraw and Adobe Audition. There is also such as SWOT
analysis, feasibility studies, and functional requirements and SQA in this game.

The purpose of this study is to provide contributions and inputs in the form
of knowledge in the field of Natural Sciences, especially for junior high kids, this
research is the hope the reader can understand how the order of the food chain
and can really make a flash game.

Keywords : Flash, Education, SQA
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