BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

(adddicted), dan menyenangkan {fiw) bagi mereka yung menyukai permainan
modem ini dapat berdampak negatif apabila yang dimainkan adalah game yang
tidak bersifal edukatif. Hal ini diakibatkan karena geme dengan genre edukasi

masih kuring menarik menunut sebagian orang, serta pilihan game edukasi pada
perangkat mobile masih terbatas.



Game edukssi adalah salah satu jenis game yang digunakan untuk
memberikan pembelajaran kepada penggunanys melalui media permainan yang
mudah dipahami. Penggunaan game sebagai sarana pendidikan sebenamya bukan
hal yang keliru, karena game bersifat interaktif sekaligus menghibur. Psikologi
kebanyakan manusia itu secara tidak langsting lebih suka bermain daripada belajar
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1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah tersebut adalah sebagai berikut :
. Game inl menggunakan software Construct 2 dan Adobe Mustrator CC

jadikan aplikasi sebagni media pembela




1.5 Metode Penelitian

1.5.1 Pengumpulan Data
Dalam melakukan studi pencarian fakta dan pengumpulan data untuk




152 Perancangan

Perancangan dimulsi dengan menentukan gemre game, tools yang
digunakan, gameplay dan membuat sebush flowehart sehagai alur pembuatannya.
Diikuti dengan perancangan grafik dan rancangan naskah permainan. Tahap
perancangan grafik meliputi proses pembuatar

. melihat hasilnya.

1.54 Pengujlan

Ketika telah selesai dalam pembuatan sebuah game, ada satu proses yang
nantinya akan menentukan apakah game yang telah dibuat sudah dapat atau layak
untuk digunakan, dimainkan, dan dirilis kepasaran yaitu proses pengujian.
Pengujian dilakukan dengan metode afpha dan bera testing.



1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan yang digunakan adalah sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN
Bab ini berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan

Bab ini membahas tentang hasil dari aplikasi yang telah dibuat
meliputi hasil-hasil dan tampilan permainan, pembuatan program,
pembuatan file apk, pengujian program, dan final build dari game.



BAB V PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang dapat diambil oleh
peneliti berdasarkan hasil dari rumusan masalah dalam perancangan
aplikasi yang telah dibuat.
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