BAB I

PENDAHULUAN

Psikologi Universitas Indonesia) dalam bukunya yang berjudul “Dasar dan
Teori Perkembangan Anak”, game mampu membuat anak pada usia 10 tahun
mengetahui dengan baik alasan-alasan atau prinsip-prinsip yang mendasari
suatu aturan kama pada dasarnya anak yang berusia 10 tahun lebih menyukai



suatu tantangan sehingga anak akan berusaha untuk menyelesaiakan suatu
tantangan tersebut dengan baik. dengan keberhasilannys menyelesaikan
tantungan tersebut anak menjadi bangga akan hasil yang didapat. Kemampuan
anak usia 10 tahun telah cukup berkembang untuk dapat membedakan macam-
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ang anak untuk mengetahui

1.2 Rumusan Masalah



Berdasarkan latar belakang maka dapat diterik suatu permasalahan
vaitu “bagimana membuat game “PANDAWA NGULONDORO™ untuk
digunakan pada sistem operasi android dengan menggunakan soffware Adobe
Flash CS 6.0 dengan bahasa pemograman Actionscript 3.07"

1.3 Batasan Masalah
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Game Pandawa Ngulondoro ini dibua

L game ini menjadi bahan

8 Game Pandawa Ngulondoro diujikan kepada anak mulai dari usia 10

tahun.

1.4 Tujuan Penelltian

Penelitian ini bertujuan sebagai:



. Dalam penggunaan mobile game dapat menjadi sebuah media yang
mampu memperkenalkan tokoh wayang kepada anak-anak.

2, Membuat para pemain vang memainkan game ini mengetahui salah satu
kebudayaan Indonesia yaitu sejarah wayang pandawa.

L5 Manfaat Penelitian

smenfast yang diperoleh dari

Lo Metode Penelitian

Metode yang dipakai dalam pembuatan skripsi ini menggunakan:



1.6.1 Pengumpulan Data
1. Swudy Pustaka

Pengumpulan data dengan melakukan penelaahan terhadap berbagai
sumber-sumber yang terpercaya batk dalam bentuk tulisan vang relevan

petualangan ini menjadi data yang bisa ditmplementasikan sehingga dapat
dikatakan bahwa data ini perlu dianalisis, agar berbagai data yang telah
diperoleh dapat disederhanakan sehingga nantinya akan dapat lebih mudah

untuk dipahami.



1.6.3 FPerancangan Game
Kegistan pada tshapan ini melipuli perancangan  sistem.
penentuan story feflimg atau  sinopsis  dan  perancangan alur cerita,
perancangan  karakter-karakter yang terlibat di dalam  gome ini
yang akan tampil ketiks gome dijalankan.

game yang mendukung game.
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L.o.6 Evaluasl



Tahap terakhir yaitu evaluasi dari program yang telah peneliti buat,
Evaluasi merupakan prosedur yang sistematis yang dilakukan untuk
mengukur hasil program sesuai dengan tujuan yang direncanakan dengan
cara mengumpulkan, menganalisis, dan mengkaji pelaksanaan program yang
dilakukan secara objektif.
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1.7 Sistem

. platform game, sejarah
SEYian waymg, pengertian
wayang Pandawa, sejarah wayang pandawa, tahap pembuatan game, analisis

BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM



Bab ini menjelaskan analisis dan perancangan game petualang “Pandawa
Ngulondora™ yaitu Analisis Kebutuhan Sistem gambaran umum, pengumpulan
data, analisis kebutuhan fungsional, analisis kebutuhan non fungsional, analisis
kelayakan sistem, tshapan pembuatan game.
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