BAB I

PENDAHULUAN

informasi, sjarsh, edukasi dan perkembangan jsman masa Kini: Sehaga
ina ori Kalangan anok-anak sampai Orang tua sekalipun

- .P‘lﬂ berbagai game dibedakan bermacam-mae

terdapat suatu tujuan belajar yong ingin dicapai yaitu terjadinya perubahan dan
perkembangan yang signifikan antara proses belajar terhadap hasil belajar. Untuk
mencapai satu tujuan belgjar diperiukan cara atau upaya tertentu sesusi tujuan
pembelajaran. Upaya tersebut dilskukan sesuai dengan tujuan serta kendala kita

dalam belajar.



Namun darl semua game vang ada saat ini, kebanyakan mengusung dari
kebudavaan asing. Sedikit sekali game dengan mengusung karakter dan juga

Pembelojoran terhadap suotu kebuadaysan yang berads di indonesia

pengguna untuk mempelajari kebudayaan dan sejarah indonesia dengan
menggunakan game ini. Mengingal perkembangan dunia game yang
semakin pesat sehingga dapat menjadi kesempatan untuk memberikan
informasi mengenai sejarah yang dikemas semudah mungkin untuk dapat
dipahami dan di mainkan oleh berbagai usia.



1.3 Batasan Masalah
Agar pembahasan tidak meluas penelitian ini dibatasi pada :
l.  Game dibuat menggunakan software adobe flash CS3, Adobe
Adobe Photoshop C53 dan Adobe Soundbooth CS3.
Gume dibuat dalam vi

3. Menambah pengetshun dan wawasan tentang kebudaysan dan sejarah
Negara Indonesia.
Manfaat yang diharapkan dari perancangan game edukatif “culture Of
Indonesia™ini adalah :

I. Manfuat bagi peneliti:



Sebagai dasar penyusunan skripsi untuk menempuh jenjang strata 1, dan
menjadi lebih tau bagimana cara pembuatan game berbasis flash.

2. Manfaat bagi masyarkat Luas;
Sebagai sarnna hiburan dan pengetahuan bagi masyarakat serta dapat

Merupakan metode pengumpulan data dengan  melakukan
wawancars atau tanya jawabsepihak yang dilakukan dengan
narasumber  secara  sistematis dan berdasarkan  tujuan
penelitian. Wawancara dilakukan dengan masyarakat swam dan
pecinta game.



2. Metode Pengembangan GDLC ( Game Development Life Cycles)

e. Release
Tahapan dimana sebuah game yang sudah siap dipasarkan.



1.0 Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan vyang dibuat agar dapat memberikan
penyajian laporan yang mudah dimengerti dan terstruktur. Berikut adalah berbagai
sistematika penulisan yang terdiri dari 3 bab antara lain :
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Dalam bab ini merupakan paparan implementasi dan hasil uji coba dalam
bentuk laporan pembahasan serta tiap-tiap fungsi yang dibuat dalam game.
Model pengujian geme berupa alpha festing dan beta testing.
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