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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini
merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat

karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di

ahuan saya juga tidak terdapat

itkan oleh orang lain,




MOTTO

“Hai orang-orang yang beriman, jadikanlah sabar dan
shalat sebagai penolongmu, sesungguhnya Allah
bersama orang-ovang yang sabar” (9S. Al Baqarah : 153)

“If you never try you'll never know”

“Jangan pernah mevasa sulit dalam melakukan sesuatu.
Karena jika belum melakukannya dan Rita sudah
merasa susah, maka hal itu akan susah untuk
“diselesaikan”

I may no be perfect, but parts of me are freaking
awesome”

*x Cinta dan kasih sayang adalah karunia Tuhan yang
paling indah diantara semua keindahan di dunia ini.
Cinta ita ada karena Rebersamaan, bukan Rarena
pandangan pertama.

* Jangan biarkan rasa takut menghantui setiap langkah
dalam perjalanan hidupmu. YaRinlah akan Rekuatan
dirimu sendiri.
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PERSEMBAHAN

Rasa Syukur yang saya panjatkan sebesar-besarnya kepada Allah SWT

atas segala petunjuk, karunia, hikmah, dan berkah yang Allah berikan kepada

saya.

Skripsi ini saya persembahkan kepada :

BAPAK dan IBU tercinta, terima kasih atas semua kepercayaan dan
motivasi yang selalu engkau berikan kepadaku. Maaf kalau aku masih
sering mengecewakan kalian. Aku mencintai kalian dengan hidupku,
tanpa kalian aku bukanlah apa-apa. Restui aku selalu...

Adek-adekku MERLYANA ZUANIFAH dan RICO SETYAWAN, jangan
bandel-bandel. Jadilah anak yang berguna dan bisa dibanggakan
Bapak dan Ibu...

Kekasih hatiku ELIZABETH ARIANTI yang slalu menemaniku dalam
suka dan duka. I LOVE YOU.... Always do

Keluarga besar REZPECTOR JOGJA. Gembul, Kaya, Dina, Arya, Cacuk &
semuanya. We Believe As One In Time, We Will Be As One In Mind.
BONDAN PRAKOSO & FADE2BLACK, makasih buat nasehat, saran,
kritikannya (kata-kata itu akan slalu teringat) & semangat yang kalian
berikan. Hidup Berawal Dari Mimpi

Semua teman-temanku B-Management + Crew, Kost Asem Jawa II, Ex
Kost Cempaka 21, ClassTIC 05, JMF (Jogja Music Forum), dan semua
yang gak bisa disebutin satu persatu. Terima kasih untuk

kepercayaan, persahabatan, dan persaudaraan yang kalian berikan.
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KATA PENGANTAR

syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT vyang telah

melimpahkan rahmat dan hidayah-Nya sechingga skripsi “ANALISIS DAN

PERANCANGAN GAME BERMAIN BERSAMA DITO DAN DOLA” dapat

terselesaikan. Skripsi ini merupakan salah satu persyaratan untuk mencapai

derajat Strata 1 (S1) Jurusan Teknik Informatika Sekolah Tinggi Manajemen

Informatika dan Komputer “AMIKOM” Yogyakarta.

Adapun dalam penyusunan skripsi ini tidak lepas dari beberapa pihak,

maka dari itu penulis ingin mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya atas

segala bantuan baik secara langsung maupun tidak langsung kepada :

1.

Bapak Dr. M. Suyanto, MM. selaku ketua STMIK “AMIKOM”
Yogyakarta,

Bapak Ir. Abas Ali Pangera, M. Kom selaku Ketua Jurusan S1-TI
STMIK Amikom Yogyakarta.

Bapak Hanif Al Fatta, M. Kom selaku dosen pembimbing yang
telah banyak memberikan bimbingan dan arahan dalam pembuatan
skripsi ini.

Seluruh desen STMIK “AMIKOM” Yogyakarta yang telah
memberikan 1lmunya selama masa studi.

Semua pihak yang telah membantu dan memberikan dukungannya

dalam penyelesaian skripsi ini.

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa penulisan skripsi ini jauh dari

sempurna, oleh karena itu saran dan kritik yang bersifat membangun sangat
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diharapkan dan berharap semoga skripsi ini bermanfaat bagi pembaca pada

umumnya dan penulis khususnya.

Yogyakarta, 25 Juli 2011
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INTISARI

Multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan
menggabungkan beberapa media seperti teks, grafik, audio dan gambar gerak
(animasi dan video) dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan
pemakai melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi.

Membangun Game Edukasi Bermain Bersama Dito & Dola merupakan
game berjenis edugames; dimana game ini dapat membantu para pengguna agar
dapat memahami informasi yang diberikan pembuat game kepada para pengguna
aplikasi tersebut. Game yang dibuat menggunakan Adobe Flash CS3 dan
software-software pendukung lainya. Singkat cerita game ini di tujukan kepada
anak-anak. Tujuan dari game ini adalah agar anak dapat bermain dan belajar
mengenal warna, bentuk dan jumlah.

Game ini dapat dijalankan di desktop dengan Sistem Operasi Windows.
Tentunya game ini diharapkan dapat menghibur dan menjadi inspirasi bagi para
pembuat game edukasi untuk membuat game yang lebih menarik, yang dapat
membantu anak-anak dalam proses belajar.

Kata Kunci : Games, EduGames, Multimedia Games
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ABSTRACT

Multimedia is a computer’s utilization to create and combine several
media such as text, graphic, audio and moving picture (animation and video) by
combining link and tool which enable users to navigate, create and communicate.

with Dito and Dola is an edugame
is made using Adobe Flash CS3
ion, this game is intended to
that they are able to play

Developing education games playi
whose helps the application's users. T.

to education
elp children’s
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