BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan dunia TI {Teknologidnformasi) yang sangat pesat membuat
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permainan yang dia mainkan belakangan ini di warung internet]2].



Kompleksitas game memberikan anak kesempatan untuk meningkatkan
keterampilan kognitif serta memecahkan masalah dan membuat keputusan. Video
game telah berkembang ke titik di mana penggunanya harus mengambil kendali
dan berfikir sendiri. Bahkan banyak permainan yang mendorong anok untuk

I. Game edukasi vang akan dibum memupaksn game edukasi dua dimensi
(2D).
2. Gome ini direkomendasikan untuk anak usia dini 5 - 8 tahun tentunya

dengan arahan dan penjelasun lebih lanjut dalam cara bermain game,



Game ini menggunokan 3 karakter utama, yaitu polisi, pilot dan dokier.
Dalam pembuatannyva menggunaken Adobe Flash CS6.

Game ini berjalan pada sistem operasi Windows.

Game ini dirancang untuk dimainkan single plaver.

Sebagai sarana untuk menambah pengetahuan dan mencoba memberikan
gambaran tentang mimpi atau keinginan dimasa depan.

Tujuan Penelltian
Menghasilkan sebuah game edukasi “profession”.
Mengasah kemampuan user akan pengetahuan umum tentang profesi.



3. Menghasilkan sebuah game yang menarik dan edukatil yg diharapkan
dapat menjadi sebuah inspirasi bagi user di masa yang akan datang.

1.7 Metode penellitan
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini meliputi beberapa

SWOT  (Strength, Weaknes, Opportunity, Threath), Analisis SWOT

adalah sebush bentuk analisa situasi dan kondisi yang bersifat desktiptif
{member gambaran). Analisa ini menempatkan situasi dan kondisi sebagai
faktor masukan yang kemudian dikelompokan menurut kontribusi masing-

masing.



3. Metode perancangan dan implementasi
Pada tahapan ini, dilakukan perancangan antarmuka Profession Game dan

assel game baik seperti maskot game, image button, image background
dan lain — lainnya setelah itu pengembangan gome mulai dari pengaturan




BAB 11 : LANDASAN TEORI

Pada bab ini menerangkan tentang konsep dasar multimedia dan pame,
macam-macam atau genre game dan sistem perangkat lunak (software) yang
digunakan dalam penelitian ini.

BAB IIl : ANALISIS DAN PERA
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