BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Penciptaaan game komputer adalahi sustu tahap dalam evolusi konsep
permeinan yang suda berlangs ! beber: pa tabun terakhir ni. Game komputer

B iiangnys Femajian Sokbaologi. Game — game Ml
1 utama untuk mengisi wakiu senggang atau sckedar melepas

1 game b
relatif Tingan jika dijalankan, Tidak membutubkan spesifikasi sistem yang besar
dan memiliki tampilan yang relatif  Dan bissanya tidak perlu berpikir
keras untuk memamkannya.

Bermain game tentu sajn memberikan dampak tertentu bagi yang
memainkannya, apakah itu dampak terhadap psikis maupun terhadap fsik
Namun ada beberapa game yang tidak layak dimainkan karena mengandung unsur



kekerasan, pomografi dan hal lainnya yang berbau negative, dan tentu saja baik
dan buruknya dampak sebuah game tergantung pada yang memainkannya.

Masuknya game edukasi dapat melahirkan sussana yang menyenangkan
dalam proses belajar anak Gambar dan svara yang muncul membuat anak tidak
 pada wsia dini anak sangat peka terhadap
diterim st limgkungan. Resa keingintafinan vang tinggi akan
h animasi yang disukain dikalangan anak-annkkare

ngit mevarik selalu mengajak main dan sambil belajar bersima anal

mersa bosan karena sifat anak suka = pa

ST

— anak khususnya dibawah 4-10 ahun
1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang permasalahan tersebut, maka perumusan
masakeh dalam penyusunan sknpsi ini adalah bagaimana membuat sebuah



game Bermain dan belajar sejarah bersama Dora yang menarik dan mteraktif
agar menambah minat belajar anak khususnya tentung sejarah.
1.3 Batasan Masalih
Dalam pembuatan game ini penulis memiliki beberapa batasan

vang ingin dicapai oleh penulis dalam




1.4.1 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelition ni adakah :
a. Membuat game Bermain Dan Belsjar Sejara Bersama Dora
menggunakan adobe flash CS3,
wiusan program studi strata | (S1)
b gelor "S.Kom" di STIMIK

10 tahun kebawah.
e Bagi Orang tua/Guru
- Mempermudsh dalam menyampaikan informasi kepada anak-
anak mengenai sejarah Indonesia.

- Menambah minat belajar anak dalam mempelajari sejarah.



1.5 Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini meliputi beberapa
tahap, vaitu :

1. Genre Game

dibagi menjadi tiga jenis yaitu jenis kartun, semi realis, stau realis. Pilih jenis
grafis yang sesuai dengan kebutuhan game, kemudian pilih software apa yang
ingin digunakan dalam membual gambarnya.



5, Suara

Menentukan sugra yang ingin digunakan. Tanpa suara akan membuat
game kehilangan nilainya, karena itu diperlukan pemilihan suara yang ngin
digunakan dalam permainan. Pemilihan suara bisa dibagi menjadi beberapa

bagian main menu, save menu, load menu, shoot, dead, mission success,



7. Pembuatan
Melakukan pembuatan game karena semua komponen yang diperfukan
sudah disiapkan dari swal. Lakukan proses pembuatan berdasarkan waktu

vang sudah ditentukan.
8. Publishing




BAB 11l ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini membahas mengensi analisis kelemahan system
menggunakan SWOT, analisis kebutuhan, perancangan game dan
perancangan antar muka.

BAB IV IMPLEMENTASI Dy
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