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INTISARI

Media pembelajaran sekarang semakin banyak ragamnya, Game bukan
hanya sekedar hiburan atau pengisi luang saja, tapi game juga bisa menjadi media
untuk memberi pembelajaran dan menambah wawasan bagi pemainya. di era
sekarang game sudah semakin banyak ragam dan jenisnya, dari mulai game aksi,
game balap, game puzzle, game edukasi, game quiz, dan masih banyak lagi jenis
game lainya. Dari itulah peneliti ingin merancang sebuah game yang sarat dengan
muatan konten edukasi tentang tata ruang rumah atau estetika. Flash adalah salah
satu game builder 2D yang sering digunakan dalam merancang game, peneliti
berkeinginan untuk merancang game dengan judul “Rumah Ibu Marji”
menggunakan Flash.

Penelitian ini menggunakan metode wawancara dan kepustakaan. Software
yang digunakan adalah Adobe Flash, Adobe Photoshop, Coreldraw, Adobe
Soundbooth dan Adobe After Effect. 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 estetika tata ruang di dalam rumah, harapan penelitian ini adalah pembaca
dapat mengerti estetika tata ruang rumah dan dapat membuat game flash.

Kata Kunci : Merancang Game, Edukasi, Flash, SQA, Estetika.

XV



ABSTRACK

Learning media is now more streamlined, Game is not just entertainment or
leisure filler, but the game also could be a medium for providing education and
add insight to player. in the current era of the game is getting many varieties and
kinds, ranging from action games, racing games, puzzle games, educational
games, quiz games, and many other types of games. From that researchers wanted
to design a game that is loaded with educational content on the home layout or
aesthetics. Flash is one of the builder 2D game that is often used in designing the
game, the researchers wanted to design a game with the title "Rumah lbu Marji*"
using Flash.

This study using interviews and literature. Software used is Adobe Flash,
Adobe Photoshop, CorelDraw, Adobe Soundbooth and Adobe After Effects. There
is also such as SWOT analysis, feasibility studies, and functional needs and SQA
in this game.

The purpose of this study is to contribute to and input in the form of spatial
aesthetics in the house, this study is the expectation that readers can understand
the spatial aesthetics home and can make flash games.

Keywords: Designing Games , Education , Flash , SQA , Aesthetic.
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