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INTISARI

Perkembangan     teknologi     infomasi     ditandai     dengan     indikator
berkembangnya game secara pesat, baik dari platfom berbasis mobile maupun
dekstop.   Merupakan   tantangan   bagi   peneliti   sekaligus   developer   ini   untuk
mengemban8kan game yang menarik perhatian dan minat masyarakat, namun tak
dapat dipun9kiri bahwa game dengan konten muatan yang tidck berkualitas clan
berdampck negatif bagi pengguna dari game dalam jangka waktu tertentu. Untuk
itu   kehadiran   game   yang   sarat   akan   edukasi   sangat   penting.   Selain   dapat
menchibur game juga dapat menjadi altematif media pembelajaran yang menarik
atau yang lebih sering dikenal dengan istilch game edukasi.

Pengunpulan data dalam perancangan game ini menggunakan metode
kepustakaan dan wawancara kemudian peneliti melakukan analisis SWOT, setelah
itu  bani  dilakukan  analisis  kebutuhan  fungsional  lalu  analisis  studi  kelayakan.
Analisis-analisis  yang  digunakan  peneliti  dalam  merancang  game  "Row  The
Automotive" menggunakan dasar-dasar teori  yang terdapat pada literatur buku-
buku   penulis   terkenal   dan   berpengalaman.   Kemudian   peneliti   merancang
storyboard terlebih dchulu lalu merancang aplikasi ganenya.   Software aplikasi
yang diperlukan dalam perancangan  game ini  adalch Adobe Flash  CS5, Adobe
Photoshop   CS3,   dan   Adobe   Soundbooth   CS3.   Setelch   itu   dilakukan   uji
instrunentasi  kualitas  untuk mengetahui  pandangan masyarakat terhadap  gane
ini.

Setelah dilakukan analisis terhadap hasil dari uji instrumentasi kualitas,
diketchui bahwa rata-rata masyarakat menyukai game ini dalam sisi interface dan
konten   muatannya.    Dari   basil   penelitian   ini   diharapkan,   pembaca   dapat
mengetahui    cara   perancangan   game   "Row   The   Automotive",   kemudian
diharapkan juga game ini dapat memberikan kontribusi pembelajaran bagi dunia
pendidikan.

Kata Kunci : Game, Edukasi, Adobe Flash
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ABSTRACT

The development Of information technology is characterized by a rapid
game  development  indicators,  both  mobile  and  desktop     based  plaif;orms.  A
challenge for the researcher and the developer to develop games that attract the
attention and interest Of the corrrmunity, but there is no doubt that the game does
not  load the  content quality will have a negative impact for users  Of the  game
within a certain time period. For the presence Of educational games that are full
will be very important. In addition to entertaining games can also be an attractive
alternative learning media or the more commonly known by the term educational
game.

Collecting  data  in  the  desigr.  Of  this   game  using  the  methods  Of
literature and interviews investigators conducted a SWOT analysis later,after the
new  fiunctional  requirements   analysis   and  feasibility   analysis.   Analyzes   the
researchers used in designing the game "The Automotive Row" using basic theory
fiound in the literature books knoiwn and experienced writer. Then the researchers
designed  a  storyboard  first  and  then  design  a  gamie  application.   Software
applications  that  are required in the  design Of this  game is Adobe  Flash  CS5,
Adobe Photoshop CS3 , and Adobe Soundbooth CS3. Afiter the test instrumentation
to determine the quality Of society's view Of the game.

Afiter  analyzing  the  results  Of the  test  instrumentation  quality,  it  is
known that  on average people like  this  in the  game interface and the payload
content. From the results Of this study are expected, readers lmow how to design
the game "The Automotive Row", then this game is also expected to contribute to
learning f tor education.

Keywords : Games , Education , Adobe Flash
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