APLIKASI GAME
“KEONG MATT”

UNTUK ANAK SEKOLAH DASAR KELAS IV

LAPORAN TUGAS AKHIR

UNISSULA
Al i£pllolnmls
N

Disusun oleh :
SOFWAN OKTAVIAN

26.204.0057

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
UNIVERSITAS ISLAM SULTAN AGUNG
SEMARANG
2010




APLIKASI GAME
“KEONG MATT”
UNTUK ANAK SD KELAS 1V

LAPORAN TUGAS AKHIR

Diajukan Guna Memenuhi Sebagian Persyaratan memperoleh Gelar Sarjana Strata

Satu (S-1) pada Prodi Teknik Informatika Universitas Islam Sultan Agung

UHISSULﬁ
&M@Pb%mh /

T ‘;

SOFWAN OKTAVIAN

26.20.40057

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
UNIVERSITAS ISLAM SULTAN AGUNG
SEMARANG
2010



LEMBAR PENGESAHAN PEMBIMBING

Laporan Tugas Akhir dengan judul “Aplikasi game “Keong Matt” untuk anak
Sekolah Dasar kelas IV ini di susun oleh:

Nama : Sofwan Oktavian
NIM : 26.204.0057
Program Studi f:'“*ﬁ ik Informatika

L

)%\ uNissuLA i/ |
M.Kh:wi"‘in e S IO WP Wlarddari, ST
| ", N

A

Mengetahui,

ii




LEMBAR PENGESAHAN PENGUJI

Laporan Tugas Akhir dengan Judul “Aplikasi Game “KEONG MATT Untuk
Anak Sekolah Dasar Kelas IV” ini telah dipertahankan didepan penguji sidang
Tugas Akhir pada : ' '

UNISSULA
‘;ﬂﬂwléﬁbl - L"*'*j/

e

Eka Nuryan isusi MT e W i
Anggota

5
Hud Munaw MT @ aaa s Wl A

Anggota

&

i



PERSEMBAHAN

Karya ini Rupersembahkan untuk, Ayah dan Bunda

Tercinta yang senantiasa telah mencurahkan segala Rasif sayang

dan telah memberi semangat sehingga dapat memicu semangat

UNISSULA
reellol| 131 pela

iv



MOTTO

Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang
yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah Maha mengetahui apa
vang kamu kerjakan. (QS. Al Mujadilah 11)

UNISSULA
el £l leluinadla




KATA PENGANTAR

Assafamu alaikum Wre. .

Dengan memanjatkan puji syukur kehadirat Allah SWT atas hikmat dan
pengetahuan yang diberikan, sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi

dengan judul “APLIKASI GAME “KEONG MATT” UNTUK SEKOLAH

gail-salah satu kewajiban

1. Allah SWT, Kk . ahNya hingga

2. Bapak Ir. Sukarno Budi Utomo, ST, MT selaku Dekan Fakultas Teknologi
Industri Universitas Sultan Agung Semarang

3. Bapak Moch. Khosyi‘in, ST, MT selaku Dosen Pembimbing 1 yang telah
banyak memberikan petunjuk dan bimbingan hingga terselesainya penulisan

Laporan Tugas Akhir ini.

vi



10.

Ibu Sari Ayu Wulandari, ST, selaku Dosen Pembimbing II yang telah banyak
memberikan petunjuk dan bimbingan hingga terselesainya penulisan Laporan
Tugas Akhir ini

Ibu Ida Widihastuti, ST, MT, Bapak Hud Munawar, ST, MT dan Bapak Eka
Nuryanto Budisusila, ST, MT selaku Tim Penguji yang telah memberikan
arahan dan pengujian dalam penulisan Laporan Tugas Akhir ini.

Bapak dan Ibu Dosen Fakultas Teknik Industri Universitas Islam Sultan

i
=

dorongan bl
materil hing
Kepada Mba T an Mas Abdy selalu mensupport

dan mmnbeﬁksﬁ'qﬁl nicpting Midup. u LA

A ] | ; | e )
Motor Astrea Grag "‘"'E"L"jjr lw.i’h?-lﬂ!bfm?!% 14ni  kemanapun aku

pergi.
Thanks for : Anak-anak SULAX, Kontrakan Blok D, Anak-anak tim Futsal

FTI1, dan semua yang pernah aku repotin ataupun aku usilin mohon maafnya

ya,

Vil



Meskipun demikian penulis menyadari sepenuhnya bahwa penulisan
Laporan Tugas Akhir ini tidak lepas dari kesalahan dan kekurangan. Oleh karena
itu penulis tidak menutup kritikan serta saran yang bersifat membangun untuk
kesempurnaan dan keberhasilan penyusunan Laporan selanjutnya dimasa yang
akan datang. Akhir kata pmu]i.s berharap semoga laporan ini dapat bermanfaat

bagi semua pihak.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb. ’

UNISSULA
‘;Hﬂ'!"i'-'-yjé_ﬁtll s I&k

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL..... i

- LEMBAR PENGESAHAN ii

LEMBAR PENGUIJI ..coccciiinnissmimsssssssssssssssnssssssseesssnss SEEHEEST |

PERSEMBAHAN ..ocvcinnnnnnsnenssanansenns

iv

1.1.  Latar Belakang

1.2. Perumusan Masalah ..o ssisssmmsssesssasnsrsrssrasssasas 1
1'5. Pembatasan Magalah'......mimmms s e L
Lk Tajbantagas alhir e s
1.5. Manfaat tugas 8KRIE ... e 2

136 Sisteiiatika PEnUlSAL i iimmemnisiidii isiissvssiasaunasstonsaisss s sses s sasmsrras 3

X



BAB 11 LANDASAN TEORI

2.1.  Definisi Mulimedia ... 5

Zr-Sd- Kﬂahﬁ&n'l f; b AL YT : r oo lﬂ

2.6. Konsep Game e v m ] F— 10

2.7. Desain *’3:3::11-:.E i _— D 11

2.8, Macam-macany ! UN|SSULA ...................... 14

2.9.Yang Terlibat Dalg B sy 16

2.10. Yang Terlibat Dalam Game ... ssssssssssnsssssssins. L1
2.10.1. Kelebihan Macromedia Flash 8 ....ccoermnnnnismmssmssssssnssssssessssarsnsness 18
2.10.2. Mengenal Area Kerja macromedia Flash 8 ... 20

2.11; Addbe Photoshop €8 ininiiisnmimmmaiiiwwismimisnimemas Lo

BAB 1II PERANCANGAN SISTEM



3.1. Gambaran Aplikasi Game Aritmetika “KEONG MATT” Untuk

Andle Sekolah Dasar Kelas TV nninmasiinisiianmnns 25
3.2, ANAlISA SISTEIM ....oivieiiiiit ittt nscmsnesna e s sasanesasn s s ganassnenasaassssanesassen 25
J. 21, Joentitikest NIAEEIAH. .o cceersmiimmsamsmnaaimiasseresensmssus st 25
Do PRI T IB covinsmmeoronnnan it st AR S AR 26

.23, Analisa Kebntihan Sistem o mamnnmmirimenmsansms b

3.3. Desain SiStem ... By 07
331 ipsi Umuntz N 27
33.2. Desaip PG | e 29

3.4, Desain I : 7. 30
3.4.1. DGR T el /... 30

3
3.4.3. Desain Mair * I/ ........... 31

3.4.4. Desain Intg ossace B9
i

3.4.5. Desain Intepfe ‘ | W TR, i3

BAB 1V IMPLEMENTASI GAME

4.1. Implementasi Objek Dan Action Script Pada Game .......ccocovvereinnniasninns 34
4.):1. Objek backgrownd ... s s 34
412 ObjelBervariahel o craniinnin 40
412 Ok PRORE it ne s i saia iihsmnmns 43

%1



4.1.4. Objek Assets T oy T T e T o 44

415, OBIEK SOUNA 1ovvvovrrreoeooeeeeeeeseosesssesesisesesssesesesesesssssesseeeeeeeeeseseseseeseoee 45
BAB V PENUTUP
1 BRmtplay e 47

5.2 Saran  ........

e - ol
45F Dy T

UNISSULA
ijé_ﬁbl nxolo




DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Area kerja Macromedia Flash 8.

7
Gambar 3.1 Diagram Materi Game Keong Matt.........ccooies

au

P
UNISSULA
Aol 2l lioluine o

Gambar 4.4 Background Text Intro Level S rewtensan e 36
Gambar 4.5 Background Text Intro Level O .
Gambar 4.6 Tampilan Background Level I ..........ocoommmmmmeee 37
Gambar 4.7 Tampilan Background Leve] 2 R R OO &

Gambar 4.8 Tampilan Background Level 3

Xiii




Gambar 4.9 Tampilan Background Cara Main........c.coerverinmnssnsissinssssisnes 38
Gambar 4.10 Tampilan Background Cara Main..........ccomminnaimi., 39

Gambar 4.11Tampilan Background Kalah.........ccccooninviinnniiiiiciiinininnn 39

Gambar 4.14Tampilan Objek Soal .....ccoeeerieinninreierssssnreesessnennsccsnns 41

Gambar 4.15Tampilan Objek Jawaib’ '

!$$ULA /
\mm.gw@fpmh_

Gambar 4.23Tampilg )

Gambar 4.24Tampilan Objek Import sound...........cocenvernmmrnisissiesiessisaseneses 40



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Toolbox dan Keguisannya;. .o awsiismsississsnissomisis st 20

Tabel 2.2 Lanjutan dari Toolbox dan kegunaannya ..........ccooeevvvvvecvvevencerene 27

. SLAM g\.
L Qﬁs e 22

F ¢ O

N
%

[
T >
> N p 2
Z

=

Sy 5.

o

[
— .r.l. —
A L -i L

UNISSULA
ijéﬁbl e I.?-

v



ABSTRAK

Aritmetika adalah dasar dari ilmu matematika vang merupakan pondasi dari setiap ilmu
perhitungan,dengan ilmu aritmetika ini di harapkan anak-anak dapat menerapkannya dalam setiap
hal yang berkaitan dengan ilmu hitung. Dalam proses belajarnya selama ini masih menggunakan
metode manual, sehingga kurang efektf dan efisien.

Pada tugas akhir ini penulis mencoba untuk membuat sistem baru jrahg memungkinkan proses
belajar aritmetika akan lebih mudah dan efisien vaitu proses belajar Aritmetika berbasis
multimedia. Aplikasi game aritmetika ini dibuat dengan interface yang memberikan kemudahan
dalam peggunaannya oleh user. Sehingga proses pembelajaraan lebih efektif dan efisien.

Kata kunci : aritmetika, Multimedia, interakeif
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Bagi sebagian anak belajar aritmetika adalah satu hal yang sangat

membosankan, apalagi dengan media vang hanya berupa buku, terkadang melihat
tulisan aritmetika saja anak-anak bosan.

Berdasarkan uraian di atas, melalui tugas akhir ini penulis mencoba membuat

belajar alternab

keterbatasan pr L

Berdasarkan Ia j aka permasalahan
yang ada dalam memb "ﬂ%"j‘} I&aﬁi ;Lf,l,,;!:m,pl?. ghagai berikut:
L—A——-—f
1. Bagaimana membuatSE8EaR pioaram. : etika guna membantu

anak-anak yang ingin belajar Aritmetika dengan mudah dan praktis dimanapun
dan kapanpun.

2. Bagaimana program bantu ini bisa menjadi media alternatif untuk belajar
tentang macam-macam soal pertannyaan seputar Aritmetika dan memberikan

jawaban yang akurat.




1.3 Pembatasan masalah

Dikarenakan cakupan ilmu Matematika yang sangat luas,dengan keterbatasan
waktu yang di tempuh maka kami batasi permasalahan ini hanya seputar
aritmetika saja yang sasaran penggunaannya untuk anak Sekolah Dasar. Maka
penulis membatasi pembahasan materi sebagai berikut:

1. Merancang soal operasi hitung campuran.

L

Merancang soal kelipatan dan faktor bilangan.

3 Merancang soal pengukuran.
4. Merancang soal segitiga dan jaj
5 Merancang soal bilang b

1.4 Tujuan Tugas

o

Tujuan yanghe

¢

1.5 Manfaat Tugas Akhir
Dengan pembuatan tugas akhir ini diharapkan dapat memberikan manfaat

sebagai berikut :

1. Bagi Penulis

a. Sebagian sarana untuk menyerap dan mengaplikasikan ilmu pengetahuan
yvang diperoleh di bangku kuliah terhadap permasalahan yang ada di
lapangan maupun di lingkungan kerja.

b. Menambah wawasan pengetahuan lebih banyak lagi tentang ilmu komputer

terutama macromedia flash.



c. Sebagai bekal dalam mempersiapkan diri sebelum terjun ke masyarakat dan
memasuki dunia kerja.

d. Sebagai bahan acuan untuk lebih meningkatkan kreatifitas dan pengetahuan
serta sebagai salah satu syarat didalam menyelesaikan studi akhir program
Strata 1 jurusan Teknik Informatika Universitas Islam Sultan Agung
Semarang.

2. Bag Akademik
a. Sebagai bahan evaluasi bagi pihak akademik sejauh mana pemahaman

materi yang diberikan dengan kenyataan yang ada.

b. Sebagai bahan referensi acwdnvbagi mahasiswa lain wang akan

117 “.,-"
L]

irkap i aru d; b dia-interaktif’ dengan
o & W NN
Za M ‘

] :-_--R 1%

Bab I Pendahuluh \
Berisi mengenai tin ﬁq ]

UNI 5 5 U I. A
\ )-Se0 _‘!_"[;‘ wi. h sclang ’f“' alah latar belakang

yang mendasari pembuatan laporan ;".'.‘\_ ...... rinl, tupuan yang akan dicapai,

manfaat dari pembuatan tugas akhir ini, permasalahan yang timbul, ruang lingkup
pembahasan laporan serta sistematika penulisan laporan.

Bab Il Landasan Teori
Bab ini menguraikan tentang penjabaran landasan-landasan teori dan definisi-

definisi yang digunakan sebagai acuan untuk mendukung penyusunan tugas akhir
ini. Selain itu dijelaskan pula mengenai teori-teori yang memuat tentang software-
software yang digunakam untuk mendukung pembuatan program game pada tugas
akhir ini.



Bab III Perancangan Sistem
Bab ini menjelaskan mengenai teknik perancangan program, termasuk alur

program, spesifikasi kebutuhan yang harus dipenuhi sistem (functional
requirement) dan gambaran umum cara menjalankan program.

Bab IV Implementasi dan Pengujian
Bab ini memuat tentang penerapan program dari proses analisa, perancangan

sistem pada bab sebelumnya, dan mencari alternatif pemecahan masalah. Serta
mengevaluasi dan melihat kembali apakah sistem tersebur berjalan sesuai dengan
yang diharapkan.

Bab V' Kesimpulan dan Saran
Bab ini merupakan bab akhir dari's \-: tugas akhir yang menarik

tan analisis sampai dengan

#“*
UNISSULA
Petlel)| S ebznd




BAB 11

LANDASAN TEORI

2.1 Definisi Multimedia
Multimedia adalah penggunaan komputer untuk menyajikan dan
menggabungkan teks, grafik, suara, video dalam bentuk terpadu dan

menggunakan peralatan yang memungkinkan user untuk melakukan navigasi,

dengan Flash, Graha Ilmu, Yogyal

. ;-'/
g Ty L
",?""!'
e
¥

komputer diperlukan .*"".J koordinasi ap; L‘\‘«« ihat dan didengar.
|

Kedua, harus (j/ A ihuh CTeEan Fetiea, harus ada
y _

tabel-tabel ng ! asi yang

terhubung dar ai tontonan

1. Frame Animation
Jenis animasi ini membuat objek bergerak dengan memperlihatkan urutan dari
perpindahan gambar sehingga objek terlihat di lokasi yang berbeda pada layar.
2. Vector Animation
Vektor adalah garis yang memiliki awal, arah dan panjang. Vekfor animasi
membuat objek bergerak dengan menyimpangkan ketiga parameter dari
segmen garis yang membatasi objek.



3. Computation Animation
Pada computation animation ini, objek dibuat bergerak melintasi layar hanya
dengan menyimpangkan koordinat x dan y-nya saja. Koordinat x untuk posisi
horizental, sedangkan koordinat y untuk posisi vertical.

4. Morphing
Morphing berarti perubahan dari satu bentuk ke bentuk lainnya dengan
memperlihatkan urutan pada frame schingga menciptakan pergerakan halus
dari bentuk awal ke bentuk akhir.

2.3 Aritmetika

fupblpog/ - #arlt cabang (atau
pendahulu) m e ang awam,
kata "antmalilll_ silakan lihat
angka untuk meng ,;galika Operasi
dasar anitmatika a pER s PenSuranga ok i gian , walaupun
operasi-operasi la" ‘pmnangkatan :

dan Iugantma ) k«?

: Iy
yang mana lebih dull UMISSULA /W™
rasional , dan bilangaﬂ'._\ Mléﬁi’I‘Fh#‘mb h yang mempelajari

: i
algﬂnlma manual ari Vs 0 0% L6

dentikian—hanyak—orang yvang lebih suka
menggunakan alat-alat seperti kalkulator | komputer , atau sempoa untuk melakukan
perhitungan aritmatika. Perkembangan terakhir di indonesia berkembang mempelajari
aritmatika dengan bantuan metoda jarimatika , vakni menggunakan jan-jari tangan untuk
melakukan operasi kali-bagi-tambah-kurang.
2.3.2 Tujuan mempelajari Aritmetika

Aritmetika adalah ilmu dasar dari matematika yang menjadi pondasi dari
anak-anak dalam belajar matematika, pada bahasan ini penulis cuma membatasi

untuk kelas IV sekolah dasar (SD) saja, yang meliputi:



Penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian.operasi  hitung
campuran,kelipatan dan faktor bilangan.pengukuran,segitiga dan jajar genjang dan

bilangan bulat.

2.4 Bagian Aritmetika
2.4.1 Operasi hitung bilangan

Kita telah mengenal operasi hitung bilangan yaitu
penjumlahan,pengurangan,pembagian dan perkalian. Adapun sifat-sifat yang

dibalik tidak

g tatif, b ':"i"qlb
asosiatif. \ I.IHI¥ ?UL&
Untuk menyelidik ‘:!“"utff ; &JF“QLLEL..:L%LQ st penjumlaha dan
perkalian tiga bilangan-diba
a. 4+6+8
b. 2x5x3

Coba kita hitungh dari dua sisi, vaitu dari kiri dan dari kanan.
a. 4+6+8

Menjumlahkan dari kiri:

4+6+8 = (4+6)+8 = 10+8= 18

Menjumlahkan dari kanan:

4+6+8 = 4+H(6+8) =4+14 =18

Ternyata diperoleh hasil yang sama,




Jadi, (4+6)+8 = 4+(6+8)

b. 2x5x3
Mengalikan dari kiri:
2x5x3 = (2x5)x3 =10x3 =30
Mengalikan dari kanan:
2x5x3 = 2x(5x3) = 2x15=30
Ternyata diperoleh hasil yang sama.
Jadi, (2x5)x3 = 2x(5x3)

Sifat seperti itulah yang disebut Asosiatif.

(4x8) + {SxE]
(4x8) — (5x8) = ‘
Dari contoh di E_' lapat fulr ‘3_.; can, sifat [Penyebaran atau Distributif
perkalian terhadaﬁ Bjunle 1;15* | ﬂﬂ‘ calian terhadap pengurangan sebagai
berikut:
a x (btc) = (axb) + (axc)
ax (b-¢) = (axb) - (axc)
2.4.2 Operasi Hitung Campuran

Setelah kita mengenal operasi-operasi hitung bilangan yang meliputi
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Marilah kita mengenal
timngkatan dalam urutan pengerjaannya.

Contoh operasi hitung campuran penjumlahan dan pengurangan:

456+167+308 = (456+167) + 308

=623 + 308 =315



Operasi  hitung perkalian dan pembagian berasal dari penjumlahan dan
pengurangan yang berulang, maka mempunyai tingkatan vang lebih tinggi.
Sehingga operasi hitung perkalian dan pembagian harus di dahulukan daripada
penjumlahan dan pengurangan.

Contoh:

187+39:3=187+(39:3)
=187 +13
=200

196~ 5 X 25 = 196 — (5 x 25)

, £ lelinala
Bilangan-bilangan ke¢hpatan-3-adalah-
3058 12,15, 18. 21 24,

Bilangan-bilangan yang sama dari kelipatan kedua bilangan tersebut adalah
6,12,18,24...c
Disebut kelipatan persekutuan dari 2 dan 3.
2. Faktor persekutuan bilangan
Selain kelipatan, setiap bilangan juga mempunyai faktor.
Faktor adalah pembagi dari suatu bilangan, yaitu bilangan-bilangan vyang
membagi habis bilangan tersebut.
Contoh:



membuat suatu game :
. Keahlian Mendesain G

1

10

Tentukan factor persekutuan dari 12 dan 187

Jawab:

Factor persekutuan dari 12 adalah:

1,2,3,4,6,12

Factor persekutuan dari 18 adalah :

1,2,3,6,9,18

Jadi, factor persekutuan dari 12 dan [8 adalah 1, 2, 3, 6.

r
LR
/?,”L
-
CIEC
S

Kita harus mi desain game
Dan memy ain, yang baik
akan me ¥ yang baik
Keahlian G

an me
UNISSULA
M'@wah

Dengan audio ganl'i : - anan fterasa lebih' hidup. karena game

terdiri dari bermacam suara dan cfekn:-,fa

2.6 Konsep Game

Konsep dalam game sangat kita perlukan dalam pembuatan suatu game

karena kita akan menjadi lebih mengerti tentang apa arti dari game tersebut.

1.

Introduksi ( Perkenalan )

Menjelaskan isi dan sifat daripada game yang dibuat, mencoba menguraikan
game seolah-olah game tersebut menarik. Ini dapat dilakukan dari pembuatan
judul, gaya, arah, dan pengaturan. Pada intinya visi dan misi harus jelas.
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2. Background ( Latar Belakang )
Biasanya terpisah dari bagian introduksi, sehingga bias langsung diabaikan
oleh user jika sudah merasa cukup mendapat informasi dar introduksi. Berisi
penjelasan tentang pengembangan atau konsep yang sama dari game yang telah
dirilis sebelumnya.

3. Diskripsi
Menjelaskan game kepada User, seolah-olah mereka sebagai pemain. Gunakan
sudut pandang orang kedua (anda atau kamu ). Buatlah semenarik mungkin

agar pemain game benar-benar masuk dalam karakter yang telah kita ciptakan.

Apakah ul
men{:-njulka;i

dengan kita m
6. Platform

mendukung mudtiple ?MI ||':ﬂ nnela
A

2.7 Desain Game

Ada beberapa hal mendasar yang harus diperhatikan dalam mendesain suatu
game, agar bias mendapatkan hasil yang m,aksimal yaitu :
1. Mekanisme Game
Berisi visi dari inti permainan dalam game, kemudian diikuti dengan alur game
vang akan dijalankan oleh pemain.
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. Inti Permainan Game
Hamper sama dengan bagian diskripsi dalam konsep game, biasanya
menjelaskan poin-poin tertentu lebih jelas, meskipun bervariasi tergantung dari
jenis gamenya.

. Alur game
Menjelaskan alur dalam permainan game, dengan memperhatikan progress atau
kemajuan dan aktivitas pemain.

. Karakter

Merupakan actor dalam game yang, dikendalikan oleh pemain ataupun oleh

artificial intelegance ( kecerdasa ""‘ an juga terdapat penjelasan skala

Biasanya terdiri de H'?'FI@‘?&?EEL@'-LT,JL‘} melawan seperti
e "ﬁ'-""“""v"-' ame yang dikendalikan

jangkauan ataupun pesisrdan-inte
secara otomatis oleh komputer.
. Multiplayer
Metode permainan multiplayer apakah nantinya bermain antar pemain, saling
bekerjasama, ataupun melawan komputer.
. User Interface
Biasanya berupa GUI ( graphic User Interface ) mervpakan tampilan grafis

berupa menu atau tombol-tombol yang didesain secara menarik.
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10. Seni dan Video
Biasanya berupa demo dari game, manual game, ataupun spesifikasi dari
misi dalam game yang dijalankan.

11. Seni 2D ( Dua Dimensi ) dan Animasi
Biasa diterapkan pada banyak bagian game seperti yang disebutkan dibawah ini
a. GUI, biasanya pada tampilan, windows, puintér, marker, ikon, tombol,

menu dan lapisan permukaan.

b. Paket penjualan, bias berupa splash screen demo pada web dari game yang

dipasarkan.

Memilik:-;_
pada tampilg
13. Sinematik
Berupa tampl'i an. - &quj kan Sebagai intro, antar
misi, dan akhir wi
14. Sound Effect ( efakstiata) | | | 55 ULA
Sama halnya de:; fﬂ“” _,i-Jr 1 ‘-'I»L '-{i-'-lﬂr-*-é';-h o dalam game yaitu
pada hal di hawahl'ﬁ =
a. GUI, berupa klik tombola tau pembukaan window.

b. Special efek, berupa tembakan senjata, ledakan atau suara radar.
¢. Karakter, berupa suara manusia, atau bom.
d. Elemen permainan game, berupa jingle, atau peringatan.

e. Lingkungan, berupa suara burung, atau suasana hutan.

™

Pergerakan, berupa suara angin, ombak, atau langkah kaki.

15. Musik
Biasanya menjelaskan mood atau emosi, dan suasana pada game yang
dijalankan.
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a. Bunyl pada peristiwa. missal pada kesuksesan, kegagalan, kematian, dan
kemenangan.

b. Tampilan pembuka, berupa setting suara untuk tiap judul, dan akhir pada
game.

¢. Tema pada level, music tertentu yang di jalankan pada tiap level.

d. Situasi, berupa suara dalam keadaan berbahaya, bertarung, atau bertualang,

2.8 Macam-Macam Game

Berdasarkan jenisnya game dapat di gelongkan menjadi beberapa macam,

menurut cara bermain dan medaig

1. Maze Game

Jenis game }rang KJta hanya bermain
mengitari n n ipun sederhana
tetapi

2. Board
Jenis ini s ada intinya
hanya memip

Contohnya seperti pokemon.

5. Quiz Game
Contohnya Who Wants To Be Milionere, game yang berupa kuiz untuk
memilih jawaban yang benar dari pilihan yang diberikan.

6. Puzzle Game
Pemain menyusun sesuatu sedemikian rupa dan tidak ada yang tersisa di
atasnya. Semakin lama semakin cepat dan semakin banyak objek yang jatuh.
Contohnya Tetris.
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11.

12

13.

14,

L3.
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Shoot Them Up

Biasanya musuh kita berbentuk pesawat atau jenis lain. Tugas kita hanya
menembaki dan menghancurkannya secepat dan sebanyak mungkin.

Sice Scroller Game

Jenis in1 sangat terkenal dan berhasil dipasaran. Pemain bergerak sepanjang

alur permainan ke satu arah dan menyelesaikan tugasnya. Contohnya Super
Mario Bross, Prince Of Persia, dan Sonic The Hedgehod.
Fighting Game

Mmeﬂukan:, L

e

Iame ini. Bisa
o n d eIl ...;J dan efek yang
lebih jauh. Perpain bergerak Seicloh pemain laim mels
bergantian. Conto L"‘"-"JJ*W-H Iéﬁt}wh

Real-Time Strategzy-Game i

ukannya, saling

Pada game ini kita tidak perlu bergantian yang tercepatlah yang mungkin
menang. Contohnya Age of Empire, War Craft.

First Person Shooter

Sudut pandang pemain adalah pandangan pertama kita melihat tampilan di
Layar seperti kita melihat dari mata kita sendiri. Banyak baku tembak dan
kita harus bertahan selama mungkin.

Third Person 3D Games

Pemain melihat dari sudut pandang orang ketiga. Contohnya Tomb Raider
dan Splinter Cell.



16

[6. Role Playing Games
Kita akan berperan sebagai sebuah karakter dengan berbagai atribut seperti
kesehatan, kekuatan, intelegensi, dan keahlian. Contohnya Ragnarok.

17, Adventure Game
Berisi petualangan tidak berfokus pada pertarungan namun menckankan pada
pemecahan misteri. Contohnya Harry Potter.

18. Full Motion Video Game
Kita memilih sendiri langkah yang akan di tempuh selanjutnya. Hanya

mengklik beberapa objek dari layar kita maka animasi atau film akan muncul.

19.

20.

beberapa pihak yan§ bat didalam. jenib M nya, Di "IV ya adalah sebagai
berikut : Mléebwlﬂ-

1. Designer

- ;
7. isa met lar. Tentu saja ada

Setiap desainer harus bisa membuat alur cerita dalam game menjadi hidup.
Kita harus bisa menjadi penulis naskah sinetron di dunia televisi scbagai
analoginya. Kemampuan komunikasi, pengetahuan, wawasan, jam terbang
bermain game yang tinggi dan senang bekerja dengan game mempermudah
untuk menjadi seorang desainer.
2. Programmer

Bidang ini sangat berpengaruh pada pengembangan game semua alur cerita
dan gaya permainan serta grafik yang memukau digerakkan oleh kode yang
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ditulisnya. Programmer adalah orang yang bertanggung jawab penuh jika
game tidak berjalan semulus yang diminta.

3. Artis
Mengkhususkan pada elemen grafik pada game baik 2D maupun 3D, artis
membuat model grafik sebaik mungkin agar karakter menjadi lebih hidup.

4. Audio Design
Sebuah game menggunakan beberapa jenis suara bahkan kadang
menggunakan efek orkesdtra yang tentu saja dibuat oleh orang-orang yang
ahli dalam bidang musik.

5. Producer

Seperti layaknya mdus r, NJ zas menyelaraskan kerja
tim dengan Jﬂd ; Ll ik banyak membuat keputusan

2.10 Macromedia Fl !J !Y! F 5 5 u L A

Flash pmfessiu" 8 atialal ?l‘r’ ddp”-z-qw"ﬂa?lﬂ paling popular dalam
membuat presentasi m ':'T"“"‘j g, photo slide, slide
presentation, dan video.

Pada awal kemunculannya Flash tidak begitu banyak menarik perhatian
pengguna, namun seiring berkembangnya format konten di semua media flash
seakan-akan menjadi standar untuk konten animasi dan aplikasi interaktif. Hampir
pada semua media yang menggunakan animasi dan aplikasi interaktif, termasuk
internet dan gadget, menggunakan flash sebagai platformnya.

Salah satu keunggulan utama flash adalah file movie yang berekstensi .swf
dan *.flv relatif kecil. Dengan keunggulan tersebut, memungkinkan karya

multimedia interaktif seperti desain web menjadi menarik karena anda tidak perlu
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merasa khawatir untuk membuat animasi. Animasi hasil dari macromedia flash
dapat diubah ke dalam format lain untuk digunakan pada pembuatan desain web
yang tidak langsung mengadaptasi flash.

Macromedia flash mempunyai pemrograman Action Script dan merupakan
authoring tool berbasis time line dan terstruktur. Fungsi action scripting
dirancang mcnggunak;&n syntax javascript, bahasa pemrograman yang merupakan
standar industri pada web.

Animasi dalam flash dapat dilakukan dalam dua bentuk, yaitu frame by

frame animation dan tweened animation. Frame by frame animation merupakan

animation, kita tinggal menenty awal dan akhir, kemudian flash
akan mengerjakan animg A tara posisi awal dan
akhir (frame in bety ?

, da stage dan
memberikan .a imelfie. ‘ craks - d }:nwvie dapat
dibuat menggu ‘Jﬂrﬂspﬂn event
yang ditentukan..

Setelah dibu: , movie day njadi Flash Player
Movie untuk ditar;& diekspor menjadi

Flash Stand Alone ;
2.10.1 Kelebihan Mactomedia Flash Profesional 8
Kelebihan Macromedia Flash Profesional8 di bandingkan dengan Software

lain antara lain :

1. Format Grafis
Secara grafis, flash berbasis grafik vektor dimana objek didefinisikan dengan
persamaan matematis/vektor yang didalamnya mengandung ukuran objek,
bentuk, warna, garis tepi, dan posisi. Resolusi gambar pada format ini dapat
berdiri sendiri sehingga jika diperbesar resolusinya akan menyesuaikan dan
gambar tetap jelas. Kegunaan dari grafik vektor adalah ketika menggunakan
grafik-grafik yang mempunyai kompleksitas tinggi yang nantinya akan
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dianimasikan, flash juga dapat mengkonversikan bentuk bitmap ke bentuk

vektor.

. Kapasitas File

Pada flash, objek atau elemen, baik yang berbentuk grafik vektor, bitmap
maupun suara hanya didefinisikan sekali, Penggunaan objek yang sama secara
berulang juga tidak menambah kapasitas file, artinya bila telah membuat objek
berbentuk bola dan objek tersebut akan digunakan 100 kali pada movie clip
yang lain, maka tetap dihitung sebagai satu buah objek bola. Factor tersebut

an. Halaman

ang  dijadikan

dibuat antara lain : ﬁ"u

- Game

- Kartun

- Halaman situs web
- Aplikasi multimedia
- Web database

- Presentasi

- Banner

- Media promosi

- Video
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2.10.2 Mengenal Area Kerja Macromedia Flash Profesional 8
Pertama kali kita membuka Flash Profesional 8, interface yang kita lihat
adalah lingkungan kerja Flash seperti pada gambar berikut :

Time Line

Menu Bar —p S = m e e [

R T E.
* | —
9 =
-
A
. Color Mixer
ToolBox ——mf, 2
"
el
e
B
Stage j;
on
)

I. Title Bar | )
Menampilkan nll A Eﬂ &! ' Lﬁ !_’IE '.! !r:. J'!g.

2. Menu Bar \ y—wlé’ﬂ:’w#
Berisi kumpulan 1 :m-_,' yang-digunakan dalam flash.
Menu bar terdiri dari beberapa menu utama seperti menu File, Edit,

Commands, Control, Window dan flefp. Menu mempunyai sub-sub menu

didalamnya. Menu File terdiri dari sub menu New, Open, dan seterusnya,

3. Stage
Stage juga dapat disebut lembar kerja untuk menempatkan objek-objek
animasi. Seperti film, Flash Movie membagi durasi ke dalam Frame. Stage
adalah tempat pembuatan isi suatu frame di dalam movie, misalnya

menggambar artwork atau mengatur artwork yang diimpor pada suatu frame.
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. Toolbox
Toolbox adalah tempat sekumpulan tool atau perintah vang paling sering
digunakan untuk membuat, memilih dan mengedit objek. Toolbox dapat
ditampilkan, disembunikan, dan dipindah dari posisinya.

. Time Line

Merupakan jendela panel vang digunakan untuk mengatur layer dan waktu
pemutaran movie yang dibagi dalam bentuk frame-frame. Apabila frame-frame
tersebut dimainkan secara berurutan, akan menghasilkan suatu animasi.

. Color Mixer

Digunakan untuk mengolah warmag

e

. Action script

. Library ©

Panel librdry digenakan vmpung syrbol v ah dibuat di
dalam stage,’s M araphi on, oiir

. Properties In \ 7 /
Merupakan jendt gﬂw ibut “dari suatu objek
yang sedang akfi ccadaan tery atribut-atribut ojek
tersebut dapat di ' F;-! M ! ﬁ ﬁ 1._1! L A  fnampunyai atribut-

||

LT L
atribut untuk mf;nél ; f'ﬁ’?uﬂ!y liﬁdj&’.ﬁln.ﬁﬂ.ﬂ@.
A

10. Components lll'n

Merupakan jendela panel yang berisi atribut/parameter untuk mengatur suatu
komponen yang dimasukkan ke dalam stage.

11. Movie Explorer

Memberikan cara yang mudah utuk menampilkan dan mengorganisasi isi
movie. Selain itu juga memudahkan pemilihan elemen-elemen di dalam movie
untuk dimodifikasi.
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2.11 Adobe Photoshop CS

Adobe Photoshop CS atau Creative Suite merupakan software yang
dikhususkan untuk membuat suatu tampilan desain, dalam bentuk desain aplikasi,
desain grafis, dan masih banyak lagi bentuk — bentuk yang dapat dibuat dengan
menggunakan software tersebut.

Sebenarnya selain Adobe Photoshop, masih banyak software yang dapat
digunakan untuk membuat desain seperti Adobe lustrator, Macromedia Firework,
Caorel Draw dan lain sebagainya. Tetapi kebanyakan para profesional designer
lebih suka menggunakan Adobe ,‘.-,*. sebagai software standar designer.

Software tersebut memang sedi ngan program pengedit gambar
lainnya, karena Adobe Phote gai macam fitur, seperangkat

Tools, -’-_.Q-»'

] g image,
bahkan sam]}:a yang kita
miliki dengan s@ ; ting System
apa saja, mulai “}k, ,\éang sekarang

Adobe Photoshop

&
UNISSULA

CS:

el G lobunale




Tabel 2.1 Toolboox dan kegunaannya
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|

Toolboox Nama Fungsi
r=1 Rectangular Untuk memotong, membuat dan
Marquee Tool mewarnai image.
e Move Tool Untuk menggeser image.
W Untuk meyeleksi objek dalam bentuk
Lasso Tol
lurus.
x Untuk menyeleksi objek dengan
Magic Wand Tool i :
gikuti warna pada objek.
memotong kanvas sesuai
L Crop T N
' I inginkan.
E4 " ksi potong pada
/ /
- | n: dengan
7 ."'. — 1 varna dengan
)
f-..'
objek dengan
b G k dan warna
IIII'|
\ di atas sebuah
i
image dengan daerah sebelumnya
* History Brush Tool | yang telah ditentukan dalam rangka
membenarkan kesalahan atau untuk
menggambar di atas sebuah image.
& Eraser Tool Untuk menghapus objek
o Paint Bucket Tool Untuk memberi warna
o Blur Tool Untuk membuat efek blur




Tabel 2.2 Lanjutan dari tabel

24

toolboox dan kegunaannya

T Text Type Tool

Untuk membuat objek teks.

Untuk membuat objek garis lurus

¥ Pen Tool yang dapat diubah bentuk garis
tersebut sebelum menjadi objek utuh.
Untuk membuat objek kotak yang
4

Rectangle Tool

dapat diubah bentuk garis tersebut

sebelum menjadi objek utuh.

B Notes Tool

tuk membuat teks sebagai catatan

E ar _ % bil warna tetentu
T / Cayas
- | dan
@."'., = #_ _ , editan dalam
\\ /
dows dengan
\
— \ ’ , Full Screen
\ i’ r dan Full screen
: Untﬁk pindah  antara  Adobe
o Jump Photoshop dengan Adobe Image
Ready




BAB II1

PERANCANGAN SISTEM

3.1 Gambaran Aplikasi Game Aritmetika “Keong Math” untuk Sekolah
Dasar kelas IV
Dengan Aplikasi Game Aritmetika ini diharapkan anak-anak dapat

mempelajari sendiri ilmu aritmetika kapanpun dan dimanapun tanpa harus

didampingi oleh pengajar. Karena : asi Game Aritmetika ini disertai
eunakan mouse dan keybmrd dan

Aplikasi Game A
Professional 8 sebagai program utama, dan Adobe Photoshope CS untuk membuat
tampilan background sehingga diharapkan menghasilkan tampilan yang menarik

dan tidak membosankan.

3.2 Analisa Sistem
3.2.1 ldentifikasi Masalah

Bagi sebagian anak mungkin belajar matematika, khususnya aritmatika
adalah hal yang amat menakutkan dan juga membosankan, maka dari itu, penulis

25
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ingin memberikan kemudahan dan juga hiburan sekaligus belajar melalui program
bantu game dengan menggunakan macromedia flash.
3.2.2 Analisa Tujuan

Tujuan yang hendak dicapai dari pembuatan Aplikasi Game Aritmatika ini
adalah membantu anak-anak dalam belajar aritmatika.
3.2.3 Analisa Kebutuhan Sistem |

Analisa kebutuhan system yaitu mencari apa-apa vang di butuhkan oleh
sistem,meliputi :

1. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat keras (Hardware) adald an pada sistem komputer secara

b. Satu unit pei # g~'l wﬂ) ninte; :'up:fbie Power
" 7 TS
Supply). \ T

c. Satuunitspeall UNISSUI—A

Sedangkan untt .jf::vlhlq;h‘n*.;',,q:. atika ini dibutuhkan

- Satu unit PC (Personal Compuier)
- Satu unit penyedia daya listrik cadangan (UPS = Uninterruptible Power
Supply).
- Satu unit speaker
2. Kebutuhan Perangkat Lunak (Sofiware)
Perangkat lunak yang digunakan untuk membangun Aplikasi game ini
adalah sebagai berikut :
a. Operating Sistem standard, bisa menggunakan windows ataupun linux.

b, Macromedia Flash Professional 8




c. Adobe Photoshop CS
3. Kebutuhan User
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Secara umum user Aplikasi Game Aritmatika ini harus sudah mampu

mengoperasikan komputer, meskipun masih berada pada tingkat dasar, karena

tidak ada batasan pasti bagi seorang anak untuk menggunakan aplikasi ini

maupun merﬁptlajari aritmatika. Selain penggunaannya sangat mudah, yaitu

kita tinggal meng-klik menu-menu dan pilihan yang ada.

3.3 Desain Sistem

3.3.1 Deskripsi umum

1. Diagram Materi Pemb

Diagram materi

gambaran tentang

materi yang di J -
- |
- Aritma -
\ /
/
- e
— tif )
Operasi ‘ sosiatif )
> Bilang » fributif )
L1 -
‘.Ill f i =
! - ‘,_‘,.ﬂ_\ STH L ‘ur.ﬂlﬂh‘
OPerasi Hitung dan pengurangan = =
»  Campuran "| - Operasi hitung campuran perkalian dan
pembagian

[ Kelipatan dan
| Faktor Bilangan

b J

- Kelipatan bilangan ( KPK )
- Faktor persekutuan bilangan ( FPB )

Gambar 3.1 : Diagram Materi Game Keong Math



2. Flowchart Program/alur aplikasi game

Gambar 3.2 : Flowchart Program

28
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3.3.2 Desain Aplikasi Game

e g =h

B\ UNISSULA

R\ ~-2llel)|£onlstoluinile /8

Giambar 3.3 Desain aplikasi game
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3.4 Desain Interface
3.4.1 Desain Interface Halaman Utama

Profil ]

Cara Main

Dibimbing oleh :
Dosen pembimbing 1 : Mohammad Khosyiin, ST, MT
Dosen pambimbing 2 : Sari ayu ST

Kembali

Gambar 3.5 : Desain Interface Profil Game
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3.4.3 Desain Interface Cara Main

gunakan tombol anak panah pada Lanjut
keyboard untuk mepperakkan = —
keongmath

hindari Bom agar
kesehatanmutidak hilang...

UNISSULA

A | setiap kali
\ hlﬂ-!JJ |é'_,¢ﬁ'-1'i a2t 2k Baiok Kay
u—hﬁi
jawablah pertanyaan secepat ( 1+1 J
yang kamu bisa.., selamat
mencoba...
! disini
Kembali A
—
OK
=T e

Gambar 3.7 : Desain Interface Cara Main
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3.4.4 Desain Interface Mulai Permainan

Waktu

Lintasan

Soal

dalam mencapai finish atau game OVer.

- Kotak soal berisi pertanyaan yang akan muncul jika aktor menabrak
kayu.

- Kotak jawaban berfungsi untuk memasukan atau menginputkan
jawaban yang muncul pada kotak soal juga berfungsi sebagai
pemberitahuan jika jawaban benar atau salah. Jika benar maka aktor
akan melanjutkan perjalanan, tetapi jika salah aktor akan tertahan
pada rintangan itu sampai bias menjawab.

- Kotak health menampilkan nyawa aktor.
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- Kotak IQ berfungsi hanya sebagai pemanis tampilan game.
- Kotak menu berfungsi untuk kembali pada tampilan awal.
3.4.5 Desain Interface Berhasil dan Gagal

BERHASIL

Waktumu

Gambar

.,
.,

F LHIM ]
o WLV 8
AN

*

Gambar

Keong Sedih
Menu

K Main Lagi

Gambar 3.10 : Desain Interface Gagal




BAB IV

IMPLEMENTASI GAME

4.1 Implementasi Objek dan Action Script pada Game
Objek tentu saja merupakan hal yang tidak dapat terlepas dari suatu game,
semakin kreatif objek vang dibuat maka akan semakin menarik game untuk

dimainkan. Begitu juga dengan Game Keong Math ini, ada bermacam objek yang

nd 4 ~_':_!:.IF

ada diantaranya objek backgrou e Keong, objek bom, objek kayu, objek

health, objek 1Q, dan ubj.ek suata
4.1.1 Objek Eackgr : \sm M 8

Background I : ‘i ff f anglt lapangan,

}i

perkebuna W ¢pada game ini

terdiri dari be
profil gama,." i padi-s nad, pad
Dan mviranm-': '
dari hackgmun:

yang terdapat pad

\! i,
1. Eackgruundl‘vi UNISSULA

ET )

e :n,.- i
tm“ %Mm i

m"'L P

e, pada

/ dt game over.
pakan tampilan
f

an game seperti

’m"'

"

3 % li.ﬂ— ¥
= Ay pmmsm semth am _'.-
L ARYIk T3
AYO BERPETUALANG DAN:
~ - JADT VAN repr.sm DAN
© TERPANDAL

kAN f.lﬁ;q._.._ e

ey

.;:1_: .rui:i"i. _:_-'._ . .-

Gambar 4.1 Background Menu Awal Game
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Terdapat dalam tampilan depan pada saat game di eksekusi. terdiri dari empat
frame. Tampilan in pada frame ketiga dan terdapat empat button yaitu profil,
cara main, mulai, dan keluar.

2. Background Profil Game
Tampilan ini terdapat pada frame ke sebelas dan terdapat dua button yaitu OK
untuk menuju ke text intro dan button KEMBALI untuk kembali ke menu

awal.

lika pada gamby i 'a akan menuju ke

Jawab|ak pertanyaan ©
HTDdﬂf"I Bem

Gambar 4.3 Background Text Intro level |
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Garibar 4.5 Background ext intro Tevel 3

3. Background Mulai Game
Pada tampilan mulai ini terdapat tiga background tampilan yang terdiri dan
levell, level2, dan level3. Yang mana user tidak bias mengakses level

selanjutnya jika belum menyelesaikan level 1.
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-
Backpoound Level 1

Gambar 4.6 tampi

N TEV




gunakan tembel anak panah pada L AMIUT. -.

keybonrd untul meggerakkan keangmath e
W o .._.,l"'
{ o 3

:
# — é = i
{
hindari Bom agar keschatanmu
tidak hilang...

Gambar 4.9 Tampilan background cara main
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P2
. %; i}
= jawablah soal yang muncul setiap kali S T 3
menabrak balok kayu . L
jawablah pertanyaan
socepat yang kamu
bisa... selamat
miencoba...

e -

| + 1

— = 1 jawab scal
| AL SUY | disini

&g
UNISSULA
Ml@bl “ L‘l

Gambar 4.11 Tampilan background kalah
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6. Background Berhasil

Tampilan ini akan muncul ketika misi keong telah selesai yaitu menjawab
pertanyaan dan menghindari bom. Tampilan ini berada pada Frame 6 dari
masing-masing level.

4.1.2 Objek Bervat]
L CNITSULA e

bertipe dynamic taxf; \ H,.:f"«'.a}‘_kt' i,.,:.bu hah-u "I":" //
mnjukan pad&nyﬂ., ':"'-"""“"“"“-'“l-ﬂ"ﬂn!'.--\'l-tu1-.:-.1.-J’ Mi IEtakkﬂ-“ pada

objek bervariabel ini melainkan pada ;Dt-ljﬂk lain, dimana saat objek lain tersebut

berubah kondisinya maka berubah pula nilai pada objek bervariabel ini.

1. Objek timer
Objek timer, kami menggunakan objek ini sebagai pengingat agar supaya
waktu yang di tempuh user bisa seminimal mungkin, karena game ini memang
di buat untuk mengasah kemampuan user dalam hal kecepatan menjawab
pertanyaan, Kami berikan instance name timer dengan nama time, di gunakan
sebagai tempat penyimpanan nilai waktu pada game. Objek timer terletak pada
halaman mulai yaitu pada frame 5 bagian atas.
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Gambar 4.13 Tampilan objek timer

2. Objek soal
Objek soal, kami berikan instance name objek soal dengan nama soal area, di

gunakan sebagaj indikasi apabila kaong atau player menabrak haiangan atau

L
; IIMIS < M an Jﬂ‘l_ wab area, di gunakan

untuk menjawab e #’LLHUI@*;QTHI' .a.}.-'l}"!

Objek jawab, kanti

Gambar 4.15 Tampilan objek jawab

Apabila jawaban user salah maka akan muncul tampilan peringatan pada
samping tampilan objek soal seperti berikut ini.



Peringatan
jika jawaban
salah

| Peringatan
jika jawaban
benar

E.a_mbar 4.17 Tampilan Penngalan jawaban I:renar

Jika jawaban user benar maka soal pada area soal akan hilang dan muncul
peringatan seperti gambar di atas. Soal berikutnya akan muncul ketika keong
menabrak kayu yang selanjutnya,

4. Objek Nyawa
Objek Nyawa imi terdiri dari dua bagian yaitu berupa movie clip, objek yang

satu kita kasih nama healtbar dan yang satunya kita kasih nama borderhealth.

Adapun fungsi dari borderhealth itu sendiri adalah untuk membatasi gerakan
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oleh healthbar ketika player menabrak bom. Jika healtbar habis maka akan

selesai permainan game.

ap
UNISSULA

4.1.3 Objek Player
i | = L! ”!1;'*{" ngllal ey [ oo .
Objek player in hEripakeds  yang di buttdengan hentuk movie clip, objek

player ini di jalankan dengan keyboard: $cperts pada wanib:

Gambar 4.19 Tampilan objek Player
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4.1.4 Objek Assets
Objek assets ini terdiri dari beberapa bagian antara lain bom, kayu, dan soal

pertanyaan. Yang mana semuanya kami kumpulkan dalam satu frame, vaitu frame

lima.
1. Objek bom
Objek bom di sini adalah objek yang harus di hindari oleh player, karena jika

player menabrak bom maka Nyawa akan berkurang,

Apabila bo 11 player a1:0 keong 1k et seperti gambar
berikut ini.

Efek api
ketika bom
mengenai
player

Gambar 4.21 Tampilan Efek bom

2. Objek kayu
Objek kayu di sini adalah berfungsi untuk menghalangi jalannya player menuju
ke level selanjutnya, objek kayu akan hilang jika user bisa menjawab
pertanyaan yang muncul ketika player menabrak kayu. Semakin cepat user

menjawab pertanyaan maka akan semakin cepat juga kayu-kayu yang tersedia
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cepat habis dan menuju ke level selanjutnya. Untuk objek kayu kami
menyimpannya di stage sebelah halaman utama game.

Gambar 4.22 Tampilan objek kayu

3. Objek pertanyaan

e dengan nama soal_one sampai

soal_ten. Objek pertanyaan ini 2 pada area soal ketika player

7PV
UNISSULA
4.1.5 Objek sound |

Objek sound atau ainkan dapat terasa
lebih nyata dan lebih hidup, bahkan dapat mempengaruhi kondisi emosi user saat
mendengarkan music background pada game, untuk pembuatannya sendiri bisa
melalui recording dengan software audacity atau dengan langsung mengimport
langsung dari komputer ke library. Untuk bentuk format sound bisa berupa mp3
ataupun wav,

Jika kita kesusahan dalam mencari sound music yang sesuai dengan
keinginan kita, kita juga bisa membuatnya dengan software Wavepad. Wafepad
yaitu software yang di gunakan untuk memotong lagu ataupun musik, kita tinggal
mengimport lagu atau music ke wavepad kemudian qta potong sesuai dengan
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keinginan kita dan menggantinya dengan format music yang kita inginkan, bisa
berupa mp3 ataupun wav.

Inilah salah satu kemudahan macromedia flash dalam mencantumkan atau
mengimport lagu ataupun music. Untuk lebih jelasnya kita lihat pada gambar di
bawah ini

L
IMISSULA
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5.1 Kesimpulan
Kesimpulan yang diperoleh dari uraian mengenai Software Game

Aritmetika “Keong Matt™ untuk anak Sekolah Dasar Kelas 1V adalah:

. Metode Game multimedia merupakan salah satu alternatife user untuk

5.2 Saran
Dengan ; hastl perancang [jame Aritmetika

“Keong matt™ ini, s

sasaran dan batasan sebelum pengujian sistem.

2. Software game ini harus mempunyai parameter sendiri sebagai ukuran
keberhasilan sistem multimedia, dan melakukan pemeliharaan sistem

dengan melakukan evaluasi untuk menentukan apakah sistem sesuai

harapan semula dan apakah masih ada revisi atau modifikasi.
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