BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

yang bhisa di aplikasikan pada sebush game edukasi yang sangmt baik untuk
diterapkan dalam proses belajar anak sekolah dasar.[1]
Permasalshan game anak cerdas sast i di playstore kebanyakan

menggunakan pola learning By doing untuk menjawab soal matematika yang



bertipe penjumlahan, pengurangan, perkalian, pembagian dan campuran dan tidak
disertai dengan penjelasan setelah berhasil menyelesaikan soal.

Tentu hal ini kurang memberikan edukatif terhadap pengguna game anak
cerdas. Penulis akan mengembangkan menjadi lebih menarik dan memberikan
edukatif kepada pengguna game. Dalam péfmainan anak cerdas ini pemain harus

beberapa huriif menjad; sfa. dalam bahasn inggris untuk mengetahui
: kaligus mengetahu babasa inggris dari jawaban
Kooep tung fawsban tentunya harus
iperhitungkan agar cepat selesai, karena wakt dan langkah menyelesaikan
an nkan menjadi poin tersendiri, semakin cepat menyelesaikan
latar belakang masalah penelitian,akan dil
nembuai sebuah game dengan menggunakan softwa
ammbil judul skripsi Perancangan Game Edukasl A

' :.':".'|...r:|| dalam m u.":.

1.2 Kumuosan Masalah
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memberikan kontribusi yang lebih baik terhadap game kuis 7

1.3 Batasan Masalah
Dalam pembuatan game ini memfokuskan pada beberapa permasalshan
diantaranya :



I Game ini hanya berjalan di sistem operasi android.

2. Game i dibuat untuk dimainkan secira single player.
3. Game yang dibuat merupakan game 2 dimensi.

4. Game im di mamkan secara offline.
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. Game dib TSNS K-S

5. Menerapkan ilmu yang telsh didapat selama mengikuti perkulishan di
Universitas Amikom Yogyakarta.

f.  Membantu anak dalam proses pembelajaran. dengan cara bermain sambil
belajar melalui game tersebut.



1.5 Manfaat Penelltlan
Adapun beberapa manfaat dari penelitian. antara lain adalah :

|. Bagi Peneliti
o Menambah wawasan tentang software Construct 2,

Developmeni Life Cvele).
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Tahapan Pengumpulan Data

. Studi Pustaka

Hal ini dilakukan penulis untuk mencari referensi dan buku dan sumber
informasi lain sebagal ocuan dalam pelaksansan kematan dan penyusunan
laporan.

Internet

Melakukan pengumgilan referenss data berupa gnmbar, sprite, dan musik.

o Observas Came Sejenis

Melokukan observasi game sejenis guna mendapatknn referensi untuk

membantu dalam pembuatan game ini.

Metode Pengembangan Game

Metode penelitian i menggunskan GDLC (Gume Oevelopmenr Life

Cyele) yuitu sebuah kerangka vang didalamnya berrsi fnhapan -~ tabapan proses

pembuatan sebuah game, salsh satunya adalah metode Alie Gawes Sudios GDLC

vang berdiri dars Picth, Pre-Production, Main Production. Alpha, Beta Dan

Masten

-

Gambar 1.1 GDLC Phase

Pitch (Konsep Awal)
Tahap ini adalah tahap awal untuk menentukan platform yang akan dipalih,

targel market yang menetukan batasan umur pemain, bahasy yang



digunakan dalam game, pemilihan genre game, dan konsep itu sendiri.
Tahapan dimans para  developer game mendesain  karakter, dan
menentukan software apa yang digunakan dalam memproduksi game.

2. Pre-Production (Perancangan)

sudah diselesaikan. Para beta tester ini akan mengirimkan sejumlah error
yang dijumpai selama beta testing, dan developer akan memperbaiki
bagizn yang error dalam game.



6. Master (Distribusi)
Pada tahap ini. aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan,
dimana aplikasi game siap disebar luaskan kepada masyarakat wmum.

L7 Sistematika Penullsan

e dalam 5 bab. masing-masing bab

Bab ini menjelaskan tent

sistem yang teloh dibuat.

BAB V PENUTUP

Bab ini merupakan bagian akhir dari penulisan skripsi yang berisi kesimpulan dan

sirAn.
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