BAB I

FENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang
Bermain game masih menjadi kegiatan at digemaori hingga saat ini, hampir pada

inati oleh semua kalangan, mulai dari

me platformer sudah mulai ditinggalkan karens permainannya hanya

banynk masalah lainnya. Tetapi darihasil observasi dan penclitian sebelumnya, masih banyak
orang yang kurang menyukal matematiks, seakan-akan matematika menjadi hal yang
membosankan. Sekalipun suka terhadap matematiks, tidak semua manusia memiliki kecepatan

berhitung yang baik.



Sebagai contoh kecil, dalam penelitian Beny Yonas Septiyawili yang berjudul “Penggunaan
Metode Jarimatika Dalam Meningkatkan Kecepatan Berhitung Perkalian Bilangan 6 Sampai |
Untuk Siswa SD Kelas 3 di SD Blunyahan | Bantul Yogyakarta™ yang meneliti kecepatan berhitung
beberapa siswa SD Blunyahan I Bantul. Faktanya, mfa-rata waktu yang dibutuhkan untuk

menyelesaikan satu nomor soal perkalian yaitu 85,74 detik. Namun setelah menerapkan metode

Life Cycle (GDLC)

s HTML 5 yang

dirumuskan adalah bagaimana cara merancang dan membangun game platformer yang memual

operasi hitung sederhana dengan level bertingkat sebagai media hiburan.

1.3.  Batasan Masalah



Agar pembahosan tidak samakin melebar, maka dalam penelitian ini dibuatiah batasan
masalah. Beberapa batasan masalah yang terdapat dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
I. Aplikasi yang digunakan dalam pembustan game ini meliputi Scirra Construct 2 sebagai
game engine. Adobe Photoshop sebagai pengolah grafis, dan Cordova untuk buifd ke
platfarm Mobile Android.

a. Dapat dijadikan sebagat bahan referenst untukl pengembangan media hiburan dengan
konsep game matematika untuk usia 13 tahun keatas dengan genre atau pun bentuk
yang berbeda di masa yang akan datang menggunakan game engine Scirma Construct
X

2. Bagi Penulis



@ Dapal menerapkan dan mengembangkan ilmu vang diperoleh di bangku kuliah, seria
menambah wawesan sehingga dapat meningkatkan kemampuan serla penguasasn dari
penelitian yang dibuat.

b. Untuk mengetahui dan memahami alur kerja dan hal-hal apa saja vang perlu

diperhatikan dalam pembuatan gamesAndroid dengan menggunakan game engine

pang berasal dari buky, dokumentasi,
maupun naskih publikasi sebagai referensi maupun scuan dalam melakukan penelitian ini.

L.6.1.3. Observasl



Pengumpulan data dengan cara melakukan pengamatan terhadap objek yang berkaitan
dengan penelitian. Dengan melakukan observasi, hasil vang didapatkan akan lebih akurat dan
relevan guna memecahkan masalah yang sedang dihadapi selama penelitian.

dari aplikasi permainan yang akan dibuat.

Pra-produksi

Tahap pra-produksi melibatkan proses pembuatan Game Design Document (GDDY). GDD
berisi averview, abjective. rules, gameplay Tow, dan asers.

)



3. Produksi

Produksi adalah tahap inti dari pengembangan permainan yang melibatkan pembuatan
event sheet yang akan diintergrasikan dengan assers.

4. Pengujian Alpha
Pengujian dilakukan dengan metode blagkiox resting untuk menguji aspek funcrionality

BAE I : Landasan Teorl

Berisi tentang pembahasan atau penjelasan dani landasan teon dalam perancangan game
“We Love Math" secara terperingi, berupa definisi-definisi, yang berkaitan langsung dengan itmu
oty measalah yang sedang diteliti sebagai dasar penelitian,



BAB II1 : Analists dan Perancangan

Dalam bab ini mejelaskan tentang analisis game yang akan dibuat. Mulai dari kebutuhan
yang diperlukan untuk merancang game agar bisa dikatakan layak dimainkan serta perancangan
kompanen-komponen yang menyusun dari game tersebut.

BAB IV : Implementasl dan Perancangan
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