BAB1
PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang

informasi yang dibutuhkan dalam pemecahan masalah sehari-hari maupun
padn situasi spontan, selalu berubah don kompetitif.

Mengutip dari jurmal yang digunakan dalam  studi  literatur,
disebutkan bahwa matematika menjadi mata pelajaren yong paling banyak

kurang digemari oleh siswa [2]. Para siswa tersebut menerangkan bahwa



matematika  rumit, memusingkan, dan sulit dipahami. Fokea tersebut
mengamhkan matematika akon lebih menorik ketika disajikan dalam
bentuk masatah konteksiual vang berhubungen dengan kegintan sehari-harn,

Dalam hal ini media pembelajaran bisa menjadi solusi untuk
pemecahan masaloh diatas, karena medin pembelajaran memiliki beberapa
manfaat di dalam pises belajac fengajar, sntira lain [3];

gehingga dapatmenimbulkan motivasi belafa
fuipn thelGRgil BB ato cisetalikan SR
4. Mampu memberikan kesunaan ps

Berupa board game,
eitnl dapar dijadikan
mata pelajaran matematika. Permainan digital yang juga mengusung konsep
edukasi dapat ditemukan di banyak platform, beberapa diantaranya adalah
Bookworm Adventures dan Typer Shark yang dapat ditemukon pada
platform Windows, serta Lingokids: Kids Learning Games, Coloring Book:

Games {or Kids, Kiddopin yang dapat ditemukan padaplatform Android.

rbelajaran khususnya pada



Permainan “Retums Of the Math God” kemudian dirancang karenn

dirnsa mampu menjadi solusi ustuk membunt permainan digital menjadi

alat pernga vang membuat pelajaran matematike lebih menyenangkan.
Namun proses pembuatan permainan digital, tidak luput dard kebutuhan
pembuatan aset,

Berdasarkon latar belakang yang ada, maka terbentuklah romusan
maosalsh “Bagaimany proses perancangan aset pame edukosi merematika

Returns of the MathGod dengan pengiunann teknik frame by frameT”

1.3, Bamsan Masalah

Batasan diperlukan agar tidak melebar dart pembahasan penelition



vang dilakukan, maka ditetapkan batasan-batasan masalah sebugai berikut:
1, Penelition merujuk pada aset yang nantinya skan digunakoan
padapermainan Returns of the Math God.

2, Pembuatan asel game menggpunakan teknik animasi frame by

ﬂﬂﬂ@nmm;mm untok ka

pai oleh penulis adalab

sebagai berikut:
L Membust aset gome eduknsi matematikn yang menmiliki
kesesuaion tema ceritn dan game The Retrns of Math God

dengan mengimplementasikan teknik frame by frame.



2, Sebapni syarat untuk mesempuh jenjang peadidikon strota 1
program studi Teknologi Informasi Universitas Amikom
Yogynkarta,

ng dilakukan oleh penulis ini,

1. Metode Studi Literatur
Mempelajari referensi yang berasal dari buku, jumal maupun
sllus intemet yang memiliki kaitan dengan objek penelitian yang
bertujuan  uniuk  memenubi  kelengkapan  informasi  dalam
penelitian yang dilakukan.



2. Metode wawancarn
Metode  pengumpulan datn  dengon  melakukan  wawancamn
kepada  developer uniuk  mendapatkan  informasi  mengenai
kebutuhan aset yang akan dibuat.

3. Metode Observasi

waian penerapan aset
dalam gim. Pengujion melibatkan proktisi di bidang animasi dua
dimensi serma pada kelompok target usin sckolah dasar. Bentuk

pengujinn pkan dilakukan dengan kuesioner dan wawancara ahli di

bidang animasi dua dimensi.



1.7.  Sistematika Penulisan

Sesuai dari petunjuk penulisan laporan yang berlaku di Universitas
Amikom Yogyakarta, sistematika penulisan berisi pemaparan garis besar
dari masing-masing bab yang ada pada naskah ini.

L BAB I: PENDAHULUAN

penelitian,

[EEC TR

LB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bub ini berisi meagenai urian (8
penclitian, analisis kebutuhan, seria prose poduksi yang

i teknik frame by frame,
mulai dari proses produlsi hinggis pasca produksi sera pengujion
yang dilakukan.

5. BAB V: PENUTUP
Bab penutup berisi kesimpulan yang diperoleh dan peneclitian
vang dilakukan poada bob-bab sebelumnys, sertn saran yang
diharapkan dapat berguna untuk pengembangan penelitian i



‘masa mendatang.
6, DAFTAR PUSTAKA

Daftar pustaka berisi informasi dan semua sumber referensi yang
digunakan dalam penelitian ini.
7. LAMPIRAN
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