BAB1

PENDAHULUAN

Dhumia game saal ini bukanlah dunia yang sama seperti dahulu, dimona
segalanya hanya simpel, kini semua berubah dengan tampilan grafik super indah,
cerita yang sederhana berubah menjadi menjadi komplek dan membingungkan,



mulai dari berkebun, kekerasan jalanan semua menjadi satu  seperti
perkembanganya sebuah cerita hidup sebenarnya.

Tetapi dalam perkembangannya perusahann game saal i sedikit
melupakan unsur edukasi/pembelajaran yang terkandung dalam game yang dibuat.
Perusahaan pembuat game lebih mefigedepankan unsur kekerasan dan

yang masih dalimy mas: partumbuhan khusunya pads
CANGAN GAME INTERAKTIF M
mercka: Te '::":1._--._-. kan dengan gamba
serbayangan hitam. Game ini di buat dengan Macromedia Directar sebugai induk
dan fisnya menggunikan CorelDraw dengan tehnik pengg

1.2 Ri

Bﬂ.‘(hﬂ.l’t_lﬂ 1 H ."."_"Z:- sebehnnnyn, maka

penulis dapat membuat masalah yaitt
Bagaimana membuat game yang memeliki unsur edukasi yaitu berupa pengenalan



1.3 Batasan Masalah
Skripsi ini lebih fokus kesrah sasaran yang diharapkan. maka penulis

itu masalah hanya dibatasi pada :
1. Game ini dibatasi oleh 3 level

1.4 Tujuan Penelitian
1. Schagm salah satu syarat untuk menyelesatkan pendidikan program Strata
I Sistem Informasi pada STMIK Amikom Yogyakarta,



2. Menerapkan pengetahuan yang telah didapat selama mengikuti proses
belajar mengajar di STMIK AMIKOM, yaitu telah menempuh kuliah
Komputer Grafis, Multimedia, dil

3. Menghasilkan game interaktif mengenal hewan dan tumbuhan berbasis

data yang benar, relefan dan

terarah sesuai dengan permasalahan yang dihadapi, maka perlu adanya
suaty metode yang tepat untuk mencapai tujusn dalam penelitian. Untuk
itu penulis mengembangkan berbagai metode pengumpulan data dalam
penelition skripsi ini, yaitu :



I. Mengumpulkan data

Adapun metode yang digunakan dalam mengumpulkan data adalah :
a) Metode observasi

Metode observasi yaity melakukan pengamatan langsung terhadap
suatu objek yang akan dibuat.Dalam hal ini penulis melakukan dengan
kesimaan  seria kekurangan dan kelebibanya, yang pantinya akan di

Metode studi pustaka yaitu dengan m

2 Analis data

Pada tahap ini penulis melakukan analisis terhadap data-data yang
telah diperoleh sebelumnya.
3. Perancangan sistem



Dilakukan sebagai gambaran dan Acuan dalam pembuatun aplikasi
sehingga sistemn dapat berjalan sesuai dengan harapan.
4. Pembuatan aplikasi
menggunakan software Macromeédia Director MX 2004, Adobe Photoshop

Dalam bab ini berisi tentang tinjauan pustaka,
konsep dosar multimedia dan game, pembuatan game,
kebutuhan sumber daya manusia. perangkat lunak
(software) yang digunakan dalam pembuatan game.



BAB IIT ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini menjelaskan lentang analisis  yang
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