BABI1
PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang

Dalam kamus bahasa Indonesia “Geme” dianikan sebagai permainan.

Permainan merupakan bagian dari bermain dan bermain juga bagian dari permainan
keduanya saling berhubungan. Permuinan adalah kegiatan yang kompleks yang
didalamnya terdapat peratisran, play dan budaya.
Gane ubemm:.m ﬁmipg untuk parka'nbnngq__l_t':' mk, untuk meningkatkan
konsentrasi dan melatih untuk memecahkan masnlah dengan tepat dan cepat karena
dﬁnmﬁi’.'lerdnpal berbaga konflik stau masalah vang mm'lnﬂ‘lh untuk
menyelesaikannya dengan cepat dan tepat. Tetapi game juga bist merugikan karena
upnhihﬁlm kecanduan game kitn akan lupa wakiu don gkon mengganggu
kegiatan atau aktifitas yang sedang kita lakukan. [1]

Terlepas dari segala kekurangannya, game mmﬂiﬂﬂ.mtﬂ‘pﬂt dan
cisin bagi ik dinege i Teutama bogh anak-amal yang sl disik
belajar. Hal ini wajar, karena psikologi anak pada umumnya sdalah bermain.
Mereka lebih banyak belajar Ketika bermam, Muaka penggunaan game sebagni
sarana edukasi merupakan pilihan tepat untuk menyelesaikan permasalahan ini..

Maka dori it penulis membuat sebuah permainan yang juga sekaligus
membantu dalam kegiatan belajar anak pada usia 3 tahun keatas. Dengan sebuah
permainan edukasi tersebut, diharapkan para anak-anak akan menjzdi lebih tertarik
untuk belajar sambil bermain. Permainan vang akan penulis buat meropakan

permainan edukasi pengenalan kosakata Bahasa inggris dengan menggunakan



el

nama-nama buah dan makanan . Dalam pembuatan suatu gaeme memerlukan suatu
saftware atau aplikasi yang disebut Game Engine. Aplikasi game engine sendiri
hanya dapat dimmakan oleh perusahaan developer game itu sendiri_sehingga untuk
dapat membuat sustu game horus bergabung dehulu dengan tim developer gume
tertentu. Akan tetapi saat ini game engime, sudah dapat digunakan oleh orang

menangkapnya sehingga }

meloloskan diri dari pemburu tersebut.
Berdasarkan latar belakang tersebut penulis bermaksud dan bertujuan untuk

merancang sebuah penelitian begudul “Perancangan dan Pembuatan Game

“Racoon Thief” Menggunakan GDevelop § Berbasis Android” dengan menerapkan

metode GDLC (Game Development Life Cyvole) .



1.2.  Rumusan Masalah
|. Bagaimana membuat sebuah game bergenre platformer yang bersifat
edukatif dengan judul game “Racoon Thief” menggunakan soffware
GDevelop 5 untuk perangkat android ?
ak pada usia 3 tahun keatas dapat

2. Apakah game ini akan membuat.



1.4.  Maksud Dan Tujuan Penelitian
Adapun Maksud dan Tujuan dari dibuatnya penelitian ini adalah sebagai
berikut :
I. Sehagai salah satu syarat kelulusan dan mendapatkan gelar Sarjana
{81) di Universitas Amikom Yogyakart

Metode Observasi merupakan Teknik pengumpulan data dengan melakukan
pengamatan objek. Pencatatan hasil dilakukan dengan teliti dan cermat.



1.6.1.2. Metode Literatur
Menghi dan mempelajari teori mengenai edukasi dan metode
pembuatan game. Sumber bacaan berupa ehook. jurnal-jumal, buku.dan artikel dari
internet guna menunjang penelitian.
1.6.2. Metode Pembuatan Aplikasi
Penslitian inidilsunakaiit gan Game Development Life

Cyele (GD

vole yang  berurusan
g ity g ahas pada bab yang
bersangkutan. Pre-production adalah & vital sebelum proses
g i, B i T b AR A A
rencang  produksi game. Tahap ini terdiri atas game design yakmi
penyempurnaan konsep game + dokumentasinya (Game Design Document)
dan prototyping yakni pembuatan prosotpe dari game.



3. Testing merupakan pengujian terhadap protoqpe  build.  Pengujian  ini
dilakukan  oleh imternal  developer  feamunik  melakukan usabifin
test dan functionalite fest,

4. PBera adaloh sast game selesai dibuat, belum berarti game tersebut  akan

diterima  oleh massa. Eksrermal testing, dikenal dengan istilah bera

BAB II LANDASAN TEORI

Pada bab ini berisikan tentang tinjauan pustska dimana teori-teori yang
berkaitan dengan masalah peneliti terschut akan menjadi rujukan peneliti
untuk merancang dan membuat game edukasi “Racoon Thief”



BAB 11l METODE PENELITIAN
Pada bab Metode Penelition akan disajikan alat dan bahan dan penelitian
yang mendukung penelitisn serta alur dari peneletian yang dilakukan dani
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