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Latar Belakang

Laut dinnggap sebagai tempat pembunngan akhir bagi kehidupan
manusia, namun hal itu diabaikan oleh manusia karena laot memiliki volume
air yang cukup besar dan memiliki kemapuan untuk mengencerkan segala
jenis zat vang dirasa tidak akan mcmnﬂmd:mpak sama sekali. Terdapat
suatu ekosistem Hmiuplm di ﬁlﬁm hut yang harus dilestarikan yang
memiliki kemampuan untukimes o suatul hmnimu.gan dan salah
satu kebutuhan manusis, Kﬂnmth nir aut apabila tercemar oleh zat-zat

_}aqg.ﬁmhulkm thJﬁmthmiusm secara mmm dengan volume
‘yung besar dalam konsentrasi vang tinggi. maka dapat menyebablan rusaknya

keseimbongan laut. rusaknya keseimbangan laut dupat berdampak. pada
kelestarian alarm dan terjadi dampak global untuk selanjutnyafl].
Menurut Kemenperin (2013), sekitar 1,9 juta ton plastik. ﬁﬂpﬂﬂm

 selama tabun 201 3 di Indonesia, dengan ratu-rata produksi 1,65 juta ton‘tabun.

Thompson at al. (2009) memperkirakan bahwa 10% dan semua plastik yang

‘bary diproduksi skan dibuang melalui sungai dan berakhir di lout. Hal ini

berarti sekitar 165 ribu ton plastik/tahun akan bermuarn ke persiran laut
indonesis 2} '

snﬂnwm m'l'ﬁnnhy Mlgdm!ﬂp’nﬂtmbeﬁmbung pesal
vang ditandai dengan mun:ulmru berbagai engine. MMEmpennu&ah para
developer untuk membual aplikasi dan game yang sesuai keinginannyn [3].
Kata game berasal dari bahasa Inggris }rung bera:ﬁpermnmﬁn Permainan
adalah sesuaty vang digunakan untuk bermain yang dimainkan dengan aturan-
aturan tertenti. Permainan dalam kamus besar bahasa Indonesia adalah

sesuaty vang digunakan untuk bermain; barang atau sesuatu yang
dipermainkan { Wulandari, 2012).

Pada tahun 1965 game pertama kali diciptakkan sebagai simulasi untuk
tentarn militer belajar strolegi perang di tengsh situasi perang dingin
Kemudian pada tahun 1970, dikembangkan menjadi video game komersil
pertama, yaitu mesin Magnvox sebagai objek hiburan. Sejak saat itu, game
menjadi objek hiburan yang menarik. Zaman ini game mulal berpindah dan
yang dolunya offline menjadi online sehingga kita bisa bermain demgan



sesama pemain bahkan divjung dunia sekalipun dengan bantuan internel
MNamun tidak bisa dipungkiri bahwa banyak orang yang menilai game secara
negatif dimana banyak vang berpendopat bahwa game membuat nilai anak
menjadi turun. membuat emosi anak tidak stabil. membuat kecanduan dan lain
sebagainya. Namun semus itu tidaklah benar dengan game kit bisa
merangsang kreatifitas anmak. membuat anak untuk berfikir strategis.
mengajarkan kerjasama dan lain sebagainya [4].

Menggunakan Adobe Flash Professional C56" Tujuan dan penelitian
skripsi ini yaitu merancang aplikasi Android dengan dukungan Adobe Air
tentang pembelajaran membaca duu_mmﬁum untuk anak-anak agar
para umat muslim khwsusoya’ anak-anak dapat belajar Al-Quran sejak dini
dengan mudah don pwiﬁx. Aplikasi ini’ dibuat lrh_nggnnlhn -source code
Action Seript 3.0 pada aplikasi Adobe Flash Profesional CS 6, dengan hasil
format SWF, dari hasil format SWF akan dilakukan convert file menjadi APK
(51

T-nﬂgﬁ.t banyak macam game dan klasifikasi jenis game dulpq

awmlhnkumpuler sehagai medisnya. Beberapa klasifikasi game seperti
-Gmﬁﬂm Game us Media, dan Game Beyond Game. seﬁnghu

berdasarkan jenis platformnya ada Arcade games, PC Games . Console
Emes ,Eu:ﬂlﬂld Gomes, Mobile Games: Dialam qulm';hmgmnp'g!me
memiliki jenis sesuai dengan cam bermain dani game fersebut seperti
RPG(Role Play GamelRTS(Real Time Strateay)FPS(First Person
Shoater)[6]. |

Menurut data asosiasi TP Development. Cipta Kreasi (CAKRA) pasar
game Indonesia pada 2018 laly mencapai US$1,13 Miliar dimana 99,8%
dikuasai oleh developer asing, sedungkon developer pembuat game dalam
negeri hanya 0,2% . Acﬁimn ’Sﬁrm-bu‘d‘nm.mmljuml Developers
Association pada tahun 2019, Platform Dekstop terpilih sebagai peringhat
tertinggi pertumbulan indistri Game masa depan. Dimana responden memilih
Android berada pada angka 53% disusul dengan konsol di urutan kedua, dan
PC di urutan Pertama [7].

Side scrolling platformer merupakan salah satu kategon permainan video
game dimana game world disajikan dengan tampilan dua dimensi dan gome
play yang melibatkan perjalanan antar platform dengan cara meloneat. Kursor
maupun navigasi pada keyboard untuk mengarahkan pergerakan game dari
arah kanan ke kin atau sebaliknya. Media ini dapat menciptakan suasana
bermain sambil belajar. Media ini dikembangkan berdasarkan permasalahan
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yang ditemui oleh penelii di lapangan, yaitu kurang berkembangnyu
kemampuoan koneksi yang dimiliki oleh siswa. Media ini juga dilengkapi
dengan sebuah permasalaban matematis yang kontekstual. Jadi, media ini
dirancang secara khusus agar dapat meningkatkan kemampuan dan edukasi
siswa [8].

Game maker memungkinkan uonfuk membuat permainan  dengan
menggunakan  drag-and-drop  sederhanasehingpa tidak perfu  memiliki
pengalaman coding sebelumnya. Ini mencakup pilihan bahasa pemrograman
untuk menambahkan Rtur-fitur canggih ﬂlﬁn‘nmmn tanpa perlu menulis
satu baris kode. Menumit David Fm&mﬂhh sesuaty yang memiliki
"akhir dan cars menenpuinya™ artinya aﬂn tujuan, hasil dan serangkaian
peraturan; mmﬂmnnch h&m.tq.rl [9].

Penilis akon membuat game bergenre side serolling adventure

‘menggunakan platform desktop. dengan data CAKRA pada tahun 2018 dan

muym;’n pada tahun 2019 dimana platform Bﬂkﬂphﬁt&pﬂlﬂgﬂl

tertinggi perturnbuhan industri game masa depan . Selain untuk mengetihui
pembuatan game “The Last Ocean”.

Rumusan Masalah
Berdasarkan Iatar belakang yang telah diuraikan, uﬂhmu mitsalah
jfanﬂ,dldnp:!t adalah bagaimana cara membuat game side mllmﬂﬂhagm

media pen d wmﬂm IamanmiﬂanH

Batasan Masalah
Tidak semua hal akan dibahas pada laporan i, maka tuliskaniah batasan
masalah penelitian/perancangan anda,
l.  Game bersifat single player.
Game dimainkan secara Offline
Genre game adalah Side Scrolling
Game dimainkan di Dekstop.
Input dan Navigasi menggunakan keyboard.
6. Game terdini dari 3 level. Dan setiap level memiliki tingkat kesulitan
yang berbeda.
7. Game dibuat menggunakan Game Maker Studio.
B.  Tampilan yang dibuat merupakan tampilan game 2 dimensi.
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9, Tidak membahas aplikasi lain, selain aplikasi vang digunakan.
10. Pengumpulan dots di Tk Tri Pusara Rini JI. Komp. Colombo Mrican,
Caturtunggal

Tujoan Fenelltian

Adapun tajuan penilitian ini adalah:

|. Sebagai Salah satu syarat kelulusan don mendapatkan gelar (S1)
Informatika di Universitas Amikom ‘l’uﬂ‘ﬂhﬂa.

2. Sebagai medig pembelajaran siswa di Tk Tri Pusara Rin agar selalu

menjaga kelestarian ltan,

3. Menghasilkan Game Side Serolling menggunakan gsme Maker Studio
berbasis Dekstop dengan tampilan grafis 2 Dimensi.

Mmrfn-gumpulnu data
L. Studi Literatur
M-pmgumpuian data dengan cara mengumpulkan literature, jurnal .
pp&,yﬂ;bﬁaitan dengan penilitian yang dilakukan, -
3 Obse

Teknik ppngﬁmpulnn data dengan mengadakan penilitian dan peninjauan
langsung terhadap game dari penilitian sejenis.

Tﬁqﬁm ﬂllﬂn pﬁ#ﬂ:&mp system Game development life cycles
(GDLEY ini terdiri dart & (enam) tahapan yaitu Inisiasi. Pre-produksi.

Produksi, Uji Coba, Betwdan Rilis {10}

Slstematika Penulisan
BAB I PENDAHULUAN
Bab ini Menjelaskan mengenai latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah. maksud dan Tujuan penilitian. Selain itu , bab ini juza menjelaskan
tentang metode pengumpulan data vang digunakan serta sistematika penulisan

untuk penyusunan laporan.

BAB IT TINJAUAN FUSTAKA
Bab ini membahas tentang tentang Konsep dasar yang mendukung dalam
perancangan dan pembuatan Game yang dibuat serta teori-teon yang



berkaitan dengan topik penelitian dari sumber pustaka dan referensi yang

BAB I ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini menjelaskan mengenai tahapan analisis kebutuhan Fungsional dan
non fungsional sistem. Membuat Objek Maodel 2D menggunakan Adobe
Tlustrator, serta konsep dan perancangan game yang akan dibuat.
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