BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Fauna yang terdapat di idonesiy begtu beragam jensnya. Beberapa
dintaranye  hanva  bisa. dijumpai di Indopess atan merupakan fauna endemik.
Mamm  ka na T = .- 1 I dan HLU G Zngan degal yang

pedufon  dsbm  mekstarkon  funa  torsoh
atau Game Berbasie Web adalsh sebuh p
la perangkat yang berbeda,

HTMLS adakh “sustu’ bahasa  penvogmman web yang menupakan
peningkatan dari HTML 4. Penggunaan HTMLS ini bertujuan untuk memperbaki
teknolog HTML agar mendukung teknologi multimedia terbary, mudah dibaca
okh mamsis dan jum mudsh dimengerti okh mesin Pengmuman HTMLS adakh

untuk memenuhi kebutuhan konsumen akan multimedia [3].



Construct 2 merupakan sebuah pame edior berbase teknolog HTMLS
vang memiiki fir drag-and-drop dan behaviour-based logc system Construct 2
dimncang unfuk game berbass 2D, Game yang dibuat dengan construct 2 dapat

di publish ke banyak phtform sekalims. hamva perln membuat game sat kol
bibi meng-export-nyn ke plitform yang diings

mdonesia mengeumkan Construet 2 dopat dmamkan di browser
yang mendukung teknobog himls 7

1.3 Batasan Masalah

Dari rumsan masabth yang ada agar hasilya lebh optimal maka



pemusakban yang ada dibatasi pada game ni yang terdin dar :
I, Game hanya dapat dimuinkan oleh satu orang (single plyer).
2 Pembutin gme ini mengminokan game engne Construct 2.
3. Game ini membahas mengensi fiuna endemik indomesin di pubu

Tijuan penelinn ik da

I. Menghasikan gme yang dopat digmakan sebagai sarana bermain
sekoligns belajar tentang fauna endemk ndonesin yang berada di
pulau jawa .

2. Membwt pemsin kbih fertark untuk bebjar secara mundi
dengan adamya medin yang dipunakan untuk bermain sekaligus



belyjar tentang fna endemk indonesia yang berada di pubw

jawa.
3 Memperkenabkan fiuna endemik mdoresi yang berada di pulw

Jawa mellul game web berbass himiS.

153 Metode Perancangan
dibuat. Tuguannya untuk mengoambarkan suatu tahapan dabm geme



1.54 Metode Pengembangan

Metode vang digunakan adakh Mulimedin Development Life Cycle.
Pengembangon metode multimedia i dilikukan berdasarkan emam tahap, yaitu
concept (pengonsepan), design (pendesignan), muterial collecting (pengumpulin
materil,  assembly  (pembuatan), festing  (penguijin),  dan  distrbution

BAB 1 PENDAHULUAN

Bab i membahas tentang htar belokang, rumusan masalih,  batasan
masalih tujuan perclian. manfal pencltin. metode penclitan, dan sisternotika
penufisan



BABII LANDASAN TEORI

Bab ini membahus tentang konsep dasar mime. Faum endemik ndonesis
di pubo jawa, Construct 2, penjehisan mengemai  soffware-software  yang
dimmakan dabim perancangan game, teor gme .

BAB 10 ANALISIS DAN PE
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