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pemulis metnbatas pembahasan meter schapar bertkut:

T, Merancany soal operasi hitung campnaean,
2 Merancang soal kelipatan dan faktor hilangan,
3 Merancang sofl pe neukuran.

1. Mermeangsoal sepitina dan gjur genjung.
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mengevaluast dan melihat kembali apakah sistem tersebur berlan sesuai denpan
yang dilwrapkan,
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21 Definisi Multimedia

Multinnedia  adalab  pengmumasn  komputer  uwnmuh  mwayapkan  din
menggabungkan ks, grabk, swm, wdes dalam  benuk  wpoda dian
merigg unkin perafalan yang mesungkinkan use unimk melakwkan navigass,

mteraks . dan kerannikast, [Agcsio B , 2005, dMulnmedia  Interaktf

vlahrapa, maitl ' Camuk menden A dnproses,  den

mengkomunikas

SECUTUCEH ST MmendT
L Ilrome Animeiion
Jenis animast ini membuat obek bergerak dengan memperfihathun vrutan dan
perpindahan gambur sehingga objek teribat & lekasi yane berbeds pada Jayar.
,?.: Veciar Anenarics
Pefror adalah garis vang memmliki swal ash dan panjang Fedfor animast
membuat  obrk bergeruk  despan mwnyunpangkan kKetiga  parameter  dur

segmen earis yang membalas objek



3, Compuration Animation
Pada computahon antmanon ann obek ditwat bepend melntas layar hanya
dengan menynnpangkan koordinar x dan y-nyit sajs, Koordiwl s untole postsi
herrizontad, sedungkan koordmat v antulk posts serered

4. Mor phing
Vorphmg berarh  perubahan dan sam bhenfuk ke hentuk  lawnya  dengen
mempelihatkan urdan pada freme schingga menciplakan  pergerakin halos

dun bentuk awal ke bentuk aktur.

13 Aribrmetilea

2.1 Pengertian aritmetiia

Animenka ks balusp Yursin
fu ppde! - fanth tocalang (atan
petidulilint s SOy AW,

kata "aritmanks : 1 ' ' iakan lhat
anghi Lniuk ey ; 1 E DY }élll.ki‘l. Ciperast
&é““* wat Il
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b, prettian g katar,
witungran ckalarng

Opalas artaetia

. o
womy it ebil ﬂu!l';]lbl “‘J N ! ‘fﬁﬁ “nl LA g":m tulnd, balegoan
caaonal , chm hilun;mr:'-.ll ﬁmyléﬂ:,%l‘ﬂ:ﬁﬂ?’ loh, wang mempelajan

—/

algeriuma mamial | antEerE-—teammm Tl anp yanp  lehih stk

mo myrzinmkan alat-al sepon kalkul e | kompoter | atau sempoa ugrak meakukan
perhircngan antotika Pekembangan wrakhr 3 odoneas bersenibany dwnypels art
arlnattks detgan binlusn meleds fanmpatika, vk meegrunrkan jasl-arf tangan unluk
melak ukan opemmst hal-bagi-tanbah-kwang
232 Tujuan mempelajari Aritmctika

Artmetka adalah oo dasar din matematika vang menjadi pondasi dun
anak-anak Jdalam belagpr maematika, pads babasan m penolls aond membatas

untuk kelas 1V scholab dasar (SD) saja, wime mehputy



Penjumbihan,  pempurangan,  perkulan dan pembagian.operasi  hilung
campuratikelpatan datt fakror bilaneanpongukaransegitigy dan Jaje genfng dan

bilangan bular,

24 Bagian Arilmetika
2,41 Operasi hitmng bilangan

Kita ekl yengenal operas] hitung — hilimgan yally
padumlihanpenguranganpembyan dan peckolion,  Adepim sifsl-sital yang

berlaku pada operasi hirung tersebit adalgh

1, Sitiat pertukaran (komutatf) 2
Contoh: &+d — [0 :

Judy 6+ dela

Bl ndak

|_-.J

ALt
Uhntuk  nienyefids
perkalian tiga b_ilnk L dibawil
i, 4-6+8
b, 2x5¢3

Coba kita hitungh dard dua sisi, yaitu dan kirl den dael kanan.
w GHo+E

Men umlahkan b kin:
AH6FR=(4+61+8 — 10+8=18
Mert umlahkan darf kanan:
Lo+ B—dH{ 6834 +14 14

Temyata diperoleh hasil yang sama,



Jadi, {4+0)+8 = $H6+8)

h 2x5x5
Mengalkan &m ke
23553 = (2x5)x3 = U3 - 3
Mongahkun dart kanan:
2oadd — 25 3) = 2x15= X}
Temyats diperoich hasil vang sama.
Tadr, (2x5)x3 = 2x(3x3)

Sclain mu wtal ine mdANBCTE i NS operan  perkalian  dam

g [Mapal uhskan u | BBvebar g oou {Mstrimarf
perkalian o hada sz-‘.ﬂ@éﬂ éﬂh'l' PRI fergurangan sehagai
berikut:

ax{bre) =(axb) + (axc)

ax{b-c) ={axb)- (axc)

2.4.2 Operasi Hitung Campuarin

Setelah k#a mengepal operasi-operasi hitung bilangan yanyg mchputi
penyumlahan, pengurangan, perkabian, &n pembagan. Mankh kita mengenal
tnmgkatan dalam urutan pengenaannya.

Contoh pperas hituag campurm penjumlabem dan perpurangan:

4564167308 = (450167} + 308

—5623 + 38 515



Operasi  hitung  perkalian  dan pembaizian  berasal dat  penjumlhan  din

penglrangat  yang berulang, moka nmempunyval tingkatan yang Iubih tnggr,

Sehingga operas] hiumg perkalian dan pembiian harus df Juholukan danpada

perjumbanan dan peng wangan |
Contok:

I87430:3=187+(39:3)

=187113
—200
196 5x23 =196 {5x25)

190— 125

. - 8 = ‘; d f‘
|, Kelipatan hilangas # w
' -

Kelipatan  persefy ﬁﬁ’m e, - ad ]

bilangan tersch‘u’&* : U N ﬁ S- i M il ;,ﬂ; atan 2 adakih ¢
24,6, & 10. 12, ;. 1,207 Eéﬂa%"bﬂﬁlaia‘ﬂl,e
Bilangan-bilangun kalipatai-<-adalal

c 003 LR O ot e e RS

Bilungan-hilangan yang sama dani kelipatan kedua bilangan terscbut adalah ;
G 12, 15.24 ...
Dizcbut kelipulan persekotuan dati 2 can 3.
2 Faktor persckuluan bilangan
Seluin kelipatan, sctiap bilingan jugs mempunyai [akior,
Faktor adalah pembapl dari susly bilangan, yaitu blangan-bilangan  yang
nrembagl habis bilangan teesebul,

Contoh:
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Tentukan fuctor perschutuan dint 12 dan 187

Tawmaly®

Fueten persekutuan darl 12 adalah:

1, 2,3, 4,612

Hacror persekutusm dart 18 adalah

1.2,3.6,0.18

Jach, factor pordel vhan dan 12 dan 18 adafuh 1,2, 3,6

15 Keablian ‘l":mg Harus DI[.]LJH]HI"I Lin Dimiliki

THAmbuEal Suail JELSRALEH

L Keubhu Mondosnn, G

Kita harus ienpe | desaw ganie

Man mel . : 1hle i ks : -?? vang himk

akam mem ‘ : T i yang baik.
2, Keahlian Gi /

Cruliy rnn.rui subush A

Kemampuan ; - unak‘m baoyak

aplikast grafis i Ui‘ bckerp dibidang
S\ UNISSULA
1 Kueihihan Editurg A ﬂ.._u.q!_? I @P‘DML},

Dengan audio gmﬁ i oken terosn b hidup. karerd game

terdinn dant beortracarn suara dan ei‘cknya.

26 Konsep Game
Konsep dalam pame sangat kita perlukan dabim pombualan susty game
karerst kita akan menjach lebih mengert: tentang wpa am dar sine eeschut,
1. fneredikadl Perkenalan)
Menjelaskan 1 dan sifat danpada gume yang dibuat, mencoba menguraikan
vame seolah-olah gume lersehot menank. T dapal dilakukan dare peisbuatan

quduk, gaya, areh, dan pengalurun. Pada mim ya vis dan sl hares elas,
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2. Buckgremnd (Lalar Belakanyg )
Biasanya rerpisah dad bapian inbuoduksi, schinpps biss langsuny, diabadkan
oleh user jika sadah merasa culup mendapar informasi dar{ Intreduksi. Berisi
penjekisan Ltentang pen gembangan atau konsep yang sama dul game yang lekih
dirtlis sehelumoye.

3. Dishwipsi
Meumehiskan wome kepadu User. seoluh-glih merela sebaga puman. Gunakan

sudur pandang orang kedua (anda amu kamw L Buatlih semenarik mungkin

4. Komponen Kunci

Dulam game yang kita desain pit kompone nekompone penting

'HEIﬁﬂEHI | oy 9/ kita buat.
Apikah ol strate o s 44 ; 7 an.  Dengan
menan jolkan : an e - whupal contoh

dengen kita 1'r'|r
& Plat forni .I'-. &
Pen elasan tﬁrgt!:h.ll pleforw: | cpolécll hetlya 101Uk Sl /a et sudih momp
oveasduk Uy medvi ok FM[ IEI nnola
=\

27 Desain Game
Adua beberupa bl mendasar yang barus diperhatikan dalam mends san suatu
e, agar bias mendapatkan hasil yang niaksimal yaitu :
1. Mekaniste Game
Berisi vigl darl intl permnainan dalum game, kemudian ditkuti dengan dur gane:

vungr akanl dijalankean oleh permain,



]

Inh Perrnmboan Gamne

Hamper sama denpan bagian  disknipst  dalam  kessep gamc, hiasania
metijckskan poin-poin lerieniy kebih jeks, ineshpun bonanas (erganiing dard
Joma _SAmemyR

. Al game

-

Menjeliskan alur dabam permeaman wome. dengam memperbalkan progress atau
kemaan dan aktivitas pemam,
4. Karakter

jangkauan atacped s

secara orornais ofeh kKomputer
8 Mutiplaver
Metode permainas multiplayer apakah nanlinga bormem amar pemain, saling
bek erjasama, ataupun melawan kemparter.
9 User [rer fuce
Biasanya benpa GUI { grappic User Iderfoce ) moempakan tampilan grafis

berupa meny atau mboltombol yang didesan scara menank.



10, Ser dan Video

15

Biasanya berupa demn dan gione, manual wame, ataupun spesiikasi darf

niisi dalan game yang dijakmb:m.

- Seni 2D( Pua Dinensi ) dan Asnimas

[iasa direrapkan pada banyak bagian pame seperh yang discbutkan dibawah m

w  ©UL busunya pada famplan, wndows, pointer, marker, kon, tombnl,
et dan {gpnan pormukaan.

b Paket penjualan, bias berupa splash sireen demo pada web dan game yang

dhpasurkan.

L
\ UNISSULA

LT

L3
.

d T il i 1 AT ';”" | 7= B
Sama hatnya '\1& ft‘.ﬂ* 3 &:f?lhmhf
pada hal & bawah I N
i GUL berupa &bk rombola tam pembukaan window.

b, Spewal sfizk berupa tembakan senmia. kedakan ata suara radar,

y dalam game vl

¢, Rarakeer, berupa sumra manusia, atws bom.

d Elemer permaipmz pame. berupa jingle. stau poringatan.

& Linglungan, berupa suam oung, aau suasasia hutan

f Pergerakan, berupa suara amnn, ombak. atw langlah kaki.

Musik

Riasanya menjelskan nood aisu cmosi. dan Sussaaa pada pame  yang
dijalankan,
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B

Bunwvi pada perstwa miscal padh kesukses san, Kegagalan, kematian, dan
kemmenangan,
b. Tampilan pembuka, berupa sciting suara eatuk Gap judul, dm gkhiv

garme,

0o

Temu pada level. music tede ol yime 3 jukink an pada tiap lovel,

o

Sitwagl, berup swara dalam keadaan berbubew:y, bertarung, ataw bertualang,

2X Macam-Macam Game

Berdasakan jenisnya pane dupal & golongkan menjadi beberapa macam,

o

menunat earz bermam dan medang

Maze Game

Jenis gane vanp peén n, Kila hunya bermain
mengitan / aipun sederhinna
ratapl ¥

Board G

3
hervariasi & l:u'fl.I j E u I-A
Rartte Card Gan ‘ l'él.wa.v
‘L_ lﬂ-

Kita miwmbel card-nntle-kolek i + dengan pemain lain,

Contochnya seperth pokemon.

iz Game

Contohinva Whe Wams To I Milionere. game vang berupa kuiz untuk
memitih jawaban yang benar dar piliban yang diberikan.

Fuzzle CGame

Pemmain menypsun sessatu sedemikian tpa dan tdak ads wang lersisa &
atasnya. Semakin lama semakin cepat dan semakin banyak obpk vange ranh,

Contohriya fegriy,



|

16),

Bl

12

|1
. Real-Time Sinodenp-Crafie =,

15

Shoot Them Ip

Binsanya wusub Kile herbentuk pesawat atan jents Taim, ‘lreas kita hanya
menembaki dan menghancurkannya secepat dm sebunyak munglkin.

Sice Scroller Game

dems i mangar werkonal dan bethast dipasaran, Pemain borgerak scpanjang
alur permuman ke satu arh dan menyelesadan mgasmyn. Contodinya Super
Mario Bross, Prince OF Porsia, dan Sonic The H 2id gehod.

Fighting Game

Game yanz mengetengahkon pertumutan biasanyy meny esampingkan sod

Logika, Contohnya fekken, Srds /A"

- - > e
dibilang miri]iqll Al N dengi f)' dm efek yang

lebih jauh. Pey .‘* Berporall | T%E ermpin Tain melak ukaunya,  saling
ber gantian, C o \fﬂfi‘lﬂﬁy'@ebw

Pada game ini kita tidak perlo berganttan vang tercepatlab yang mungkin

menang. Contohnya Age of Empire, Wor Crafi

|4, First Pevson Shooter

Sudut pandang pemain adalah pandancan pertama kit wmelibac toopilan o
Layar seperti kia melibac darr mata &ia sendirt, Banvak baky tembak dan

kir harus bertahan selama mungkin.

. Third Person 3D Cramey

Pemain mebhar dar sodut pandang orang ketica. Contoboya Tomd Raider

don S plmer Celi



1 Kbz Flaweg framey
Kia akon berperan sehiyme sehbuah kambter dempan berbagar ambut sepat
keschatan, kekuatan, mivlepens. dan hesdhbon Contwhnya Ragrmerok

17, Adventure Geanee
Berisi petualzngan tidak berfokus pada pertarungan namun menekankan pada
pemecahan msien. Contohnya Harr Ffower

15, Fudl Meorion Videe CGome
Kila memilih serdm langkah vane skoan 0 wengpueh selagumys  [lanva

mengklik bebvrapa obwk dan layw Kile maka ammas amo film akan muncul

19, Educational aud E.distaineg

sambil  bermain:

20, .

‘:’aug'l’c.
Saot hl" e { ‘ gignniya sudah

g gt o lontu sup wla

heherapa pikiak ang bat thd:dom. penibuatniipua. (4 a adalah sebaga

heikut 1 M_ﬂggl@ﬂb@mh

Setap desamer horus boa membuat alur centa dalam game menadl hidup.

L. Designer

Kita harus hisa menjadh penulis naskah snetron & dunia elevisi schaga
analoginya . Kemumpuan kKomonikesi. pengerahuan, wawsian, jam terbang
bermzin pame yang tinggl dan senang bekerja denpan gane mempermudah
untuk memadl scorang, desaner

2 Proyrommer
Bidanp m: sanpat berpengarub pada penpembangan gane semua alur ceria

din pava permainan Seria pralik vaop incewkau digerakkan olch kode yang
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dirulsnya, Programmer adalah orany, yang terBree aug awab perh gka
game tidak bepakm seouhes yang demeta.

3 Arns
Mengkhuzuskan padks clemen gradfik pada vame bak 2D maupun 30D, 2ms
membuat model graik scbaik mungkin apar karakler menadi lebih hidup

4 Audis Desten |
Schuah  wme  menggunzkan Iebenge  jens  suara  bahkan  kadang

mengeunakan diek orkesdtra vamr onlu sap dibvat eleh vrang-orane yang
ahli dabim bidang musik.

5% Producer

\ ¥
210 Macromedia Fush Profesionatts 1§ F 1. §
Flash pmfcsgm S ke y ot f'"!-‘;l 17 e pl, nJ /

S BEEREY St by mammisal . ] ;

mg popular dalim

membuat preseftast g, phole shde, slide

presenation. dan videe.

Pada uwal kemuneubamma Flash ndak begimu bamvak menank perhatian
peipgin. nanun sewring berkembangnya frmal komen & semes medi (lash
seakanakan memad standar unwk kooen anmast dao ¢ pitkast mterskil. Hampr
pada senmus mediz yame monppunckan anenasi dan aplikasi steraka, termasuk
internct dan gadeet. menasunikan fhe b sebhamu plathosrmnya,

Salah sam keungeuinn wama flash adalah file mowe yano berckstenst swf
dan  * v relanf kecll Dongsn kemmgpulan tersctas.  memunekinkan  farya
mulfunedia interaked sepertt desawn web menjadl menank karena anda tidak perlu
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merasy khawatr unmak membual animasi. Animasi hast? dan macromeds (kesh
dapat dwsbah ke dalam foreat lam unluk digunakan pada pembuatay desan web
vang ook hngsung mengadaptas) thsh.

Macrome dm ifash mempunyal pemropraman defrerr Seripr (din merupakan
authoring wol berbusts nme Tine dan lersirukiur. Fungst astion  seviping
dirancang men ppunakan syatax fovascripy, bahasa pemrograman yane merpakan
wandar mdustes pada wb

Ammast dalam Pash dapa dilakokan dalam dua bepiuk, yaim frome By

frame ammation dan tweened animanion, Frame by frame ammation merupakan

akm mengerjokan ammpas ‘ ¢ Al dmlara posish 2wl dan

akhir ffiame «

Samt bk

ntan mengit;'ﬁ,_

wicmberkan ,f;nﬂvw dapat
dibuat menggun :
yang ditentuk rm.h

. .1 Py .
setelah dib ) ap. A e judi Flach Plyver

Mowe untuk ditsmp L il i 5 U r LAk dapt dickspor menjad:

Ilash Sumd . ifome P \ .“1::.;:- y .;l }.;br.. Car: 'H."
1.11 Kelebihan Ma}l' __-_.-,, ‘

Kelebiban Macromedia Flash Prok: sional$ d bandingkau dumgan Soll ware

lain antara lain ¢

T bormae Crrafis
Scearn prafis, flaish berbask prafik vekior dimoana obpek didefi nisikan denpan
porsamnan  mstematisivek tor yang dudalamnya mengandung vkuran obek,
bentuk, warna, gars lepl dan posist Resofust pambar pada [omatl i dapat
berdirn sendot schineea pka diperbessr resolusinva akan menvesvakan dan
gambar tetap jelas. Kegunaan dori araik vekior adalah ketika menggunakan
grafilc-gratic  yang mempuny®  kompleksitas  Ongg  yang nantinya  akan
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dumim:asikan, flash wpa dapat mengkonversikan bepmk bitmap ke bentuk
wk or,

. Kapasitas File

Pada llsh, obyk tm clemen. baik yae berbonivk grafik sektor, bitmap
maupun suata hanya didetnisikan sckall. Povesunaan objek vang sama secars
herulang jugs tdsk menambah kapasitas filke. artinya bila clah membuat objek
berbentuk boly dan objek tersebut akan digunakaa 10} kali pade movie cfip
vang lain, maks teizgp dililume schapal sau buah objek Dola Factor tersebut
vang mensebabkan file yang dihasiika

Inccraklat

anan, Halaman

g dijadikan

dibnrat antara lais :

{rame

- Kurtun

- Halmman situs web
- Aphbesi mult mediz
- Wb database

- Presentast

- Ranner

= Media promosi

- Fideor
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2.10.2 Mengenat Area Kerja Viacramedia Flash Profesional §

1

2

Mentt Bar ll"g Iéﬁet)w'ﬁ-
e

Purlami kal kita membuka Flash Mrolesionat 8, hrerfgee vang kil Nk

adalall lnpkungan ke Flash seperu puds gambar benliut

T e

|
Yooile Colar Rder

Tify Bar

\ &2
Memarmailkan nuti ot (il -Gl u : o0

Betisi kumnpular nSeteksr-men— wezunakan dalam flash

Mani har terdirt din beboraps meam ukwana sepertt wmenu  Aile,  Adu.
Comataricty, Comrod Himfow dan o, Meow mempunyal sub-sab ey
didalamnya, Mem Fife terdiry dan sub micna Aew, Open, dan sete rusnya

&'t gre

Stage ga  dapat disebut lembar kerja untuk  mene mpakan  objek-objek
animasi. Sepert! film, Flash Mewle moembagl dutasi ke dalam Frame  Stage
adalah  tempat  pembuatan w1 swat frame & daland movie,  misaliya

menggambar artvork atdu mengatur arfvosd yang diimpor pads susta frame.



ty, Coniposents

L Cafor Miver

Propeties Ingy

Tondbox

fuolber adalah lempal sekumpulan ool atu perintab vang paling sering
digunakan untuk membuzt. menilih dan mengedit objek.  Toofboy dapm
ditarmpilkan, disembunikan, dm dipindah dari posisinya.

Time Line

Meropakan jendels panel yang dipunskan untuk mengatar i"ﬂ_]real' dhin wakitu
pemtaran mowe vang dibagl dalam bentuk fwmic- fromre, Apabiln frame-jrome

tersebut dimainkan secara berurutan, akan menghasillan suat animasi.

Actien xeipt
Panel ini berfungs( uneGkes Tl fFane maupun pada
ohjek ,;-*"
Library
Panel Jibyg

talarn staue A\

' itibut-atribut ek
tersebut dapat dit % M N ! “ : M s e A Uampunya atribiit-
1 - .
Tﬂuﬂﬂy'%ﬁ*hhﬁbﬂﬂkgh

atribut untuk meng
—/2\

Merwpakan jendela panel yamp boisi atribot/parameter unuk mengatur swsty

komponen yatia dimasukkan ke dalam gage,

11 Mowie Explorer

Memberikan cara yang oudah utuk menampiiksn dan  mengorganisasi sl
meie, Selain o juga memudabkan pemilihan comenclomen & dalam movre

untuk dimodifilkass,
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2.11 Adobe Photoshop C5

Adobe Phovashop €S aau Creasve Smre metupakan soflware  yang
dhikhususkan unitk membuat suatu mpilan desaie, dalam benruk desaln aphlasi.
desan gralis. dim masih bamak lagn bensk — benmuk yang dapar dibuat dengan
UL v e NG o Sotbweare erse byt

Sehemumyi selain Adobe Phowoshop, messh bamwak software yang dapat
digunakan unuk mombum desan sepern Adobe Nuserator, Macyomedia Firework.,
Corel Draw dan fan schagainya Totapr kebanyakan paca proticmonal designer

lebih suka nenppumakan Adobe Photgshop schapa sollwire sumdiar designer.
Noftware tersehut memang 5 :
famiyd. karena Adobe Ph{:- 5‘-‘; i
komponwn dan t !’f’“"'r’ o lurquee Tools, Crup

brhkan namp - : K] 5l yang, kira
nuhit dengan ¥ 3 washop ating, System

UpR sdpa, raulad 0 3 = ang sckurang

Adobe Pholoshop

g
UN[SSU LA
\\ Aeellal)|Zoalslolusinla

K \




T4 bedl Teothoox din kepunsannya

Toolhoox, | Nt

Fungsi

= l Re_umnﬁar

S
L

iMztrqum Tadl

Unuk  memotong,  membuat 43:1J-|_|I

MEWLT: 1mage.

|

Magic ‘Wand Toul

& Miover Tl Uniuk menggeser mag,
% ! Unluk mcyc]e_ﬁ objek dalam hentuk
Lasza Tl
| | luns,
% T Uk menyeleksi ohwk  dengan

whull warna pada ohjck.

o % S0 5UA |
_ Juemoteng  kamvie 8¢ 50A
i Crop Ti _ R o
' RS kira ‘mginkun.
| W _ *.:ka.-a polong pada ‘
| 2 ; |
el | - U TR |
= Es T
S I'-. 'J.' aria dengan |
e = -
? ubiek dengan
ik \ a k dun wama
\
'|I. -  all g
|~' _ ar & wws scbuah
i
| unage dengan dacrab  schelunmmya |
¥ History Brush Tool | yong tcdah ditemiukun Jalam rangka |
membenarkan kesalaban atas untuk |
| ! Imf:llggambﬂ.r di atas sebush mag e |
& ' kyaser ' lool | Untuk menghapus objck -1
o TPainl Bucket Tool Uniuk memberi warna
3 I Blur Tool Untuk membus efek blur
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Tabel 22 Lanpstan dari tabel toolbeox dan kegumaannva

Tot Type Tod Uniik membuat objek teks,

L Untwk membuat ohiek  gars  lurus
I g Peir Tool yang capat  diwhah  benmk  paris

| tersehuche  dn menjadi oh gk vrh |

, Utick  miembuat objpk koak  yang
| Rectangle Toud dapar divbah hentuk pums toTschur

| sehelum menad obrk vrh.

ndows tengan |
Full  Sereen
“dan Tull screen

i "Oulgk  pandsn amara Adobe -
, @w r { JUIHP Phﬂtﬂshﬂ[l‘ {.kﬂg"m Adalye Im&gc
|R eard y
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PERANCANGATV 51¢ 5HM

3.1 Gambaran Aplikasi Game Adtmetika “Kevop Math® upmuk Sek ofah
Lrusar kelas BV

Pengan Aplkas: Game  Arntmetika i hharapkan  angk-argk  demat

mempelajart sendn dmu antrocieka  kapanpun cin  dimanapun  tenpe horus

didampingl oleh pergapr. Karena au:n Game Anrmehia 1 dserta)

3 My Rk cmudian menjawab soal-
sonl yang muncul ket Tol i - () 'Jr"."aLJ\ iruk halangan yang

Ketkn » : aplika ) i ul adalah
QPCALNG Progr 5 ‘ A / 1nun ulaimz

Wju ke halamen

terdapat crapat | 7 Lumjukcaty
main, ombol mu
vang bersi tutor 1. Tombol profil

menog e halunal

hatamun yang berisi g “"' b E _ss I"' LA )
i halaman pe rrmﬂmﬁl M .fr‘eL’ LML?J
Aplikaa Game AII\'rrrmrrrk:rmr—d'lmn rmangotnakan Macromedin Flash

Mrofessional 8 schaged program wlama. dan Adobe Photoshope €5 wnluk meanbuat
tampilan hackground sehmgga diharapkan menghasitkan tampilan yatg menartk

tan tidak membosankan.

3.2 Analisa Sistem
3.2.1 ldenkifilzasi Miasalah

Bapi schapran amsh mungkm befapr matematika, khususpya  antmatiks
adalah hal yang amat menzkutkan dan juga membosankan, maka dari i penulis

5



Ingin membenkan kemudahan dan ppa hiburan sekaligns belajar melahi program
bantu gamne denpan menpe vnakan macromuedia Nash.
3.2 2Analisa Tujuan

lujpan yang hendk dicapai dari pombustan Aphkast Game Antoatika ou
acdatah membanty apsk-anak dalam bela gr aritmatika.
3.2.3 Analisa Kebutuhan Sistem

Anulisy kebutuban gysicm yailu mencart apa-apd yann & butubkan okeh
sistam,mehput:

1. Kebutuhan Perangkat Ketas rffarduare

Suply) \ &@
e UNISSULA
- L3 ]
Sedangkan wit n-:-"ll,;a?l é}‘mﬂ 1@!.47551!,'{-

perangkat kerns selg

thy wd  dihuluhkun

< Sa wntt PC iFzrsonal Compuier)
« Batu umlt penyediz dava listok cadangan 8PS = Lamiorvuptible P owee
Suged )
» Sar umit speaki
2. Kebutvhan Perangkat Lunak (Se flware;
Poranukal hmak yang digunakan unbdk membangun Aplikast game m
adalah sebagw buenkul:
g Operating Sisiem standard. busa menppumskan windews alaupun .

I, Macromedia Hash Professional ¥
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¢ Adobe Photoshop 5
Kebulubiun (ser

Socars umum wer Aplkard Game Anbmatika ol bans sudah mangw
nengoperasikan kemputer, mueskipun masih berada pada tinglat dasar karena
tdalk ada batasan past ban seorang arek unuk meaz puekan gplkasi g
paupun mempekien anisulkis Selwn pengeunaaniya saneat mudah, yaft

kia tingpal menp-kbk urenu-menu din pilihan yang ada

33 Desoin Sistem

3.3.1 Deskripsi uoium
. Dviagram Marteri Pembelajs

gamitamn  tentanyg

Oferast Fieluey i pemunizhan

= Caniprran —— ™

don pe ngurangan
- Dpoma hiluus campuran pe tkaban dag
petnibagen

— —_— =

= Ketipatan hidzpg: m{KFK )
- Taktec persalasuan bijanpan (FI'R )

| \ Kelipatan dan
—— bzkior Bilanmean =——*

Garnbar 3 .11 jagram Malerd Game Xeong Mah



2. Flowchari Progra'alor aplikasi game

E




3.3.2 Desain Aplikasi Gange

i
-

&\ UNISSULA
i\ Actllud/l £onlololyinala
p——

Caanbar 33 Desain oplikasi wane




A4 Dressin Interf: e

3 Desain Interface Nalaniee U #me

T

UiliSSULA
W T BB

Dibim bing oleh
Bosen pembimbrngl © Mpohammad Khogyun, ST, AT
Dosen pombimbing 2 - Sani ayy ST

mulal, dun

Lambar 35 Deman Tucrface Profit Game
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3.4.3 Desain Interface Cara MMain

¥ |
gunidksn lmbol dnzk pensh pada LBFIJ'!Jt a|
keyhoard wntuk mregg erakkan ' i)
keangmarh i

\ hbnd i Bt sy ,
- kaschatanmutidak blkang .

dukan parne

k= halaman

3
jawalblah pertanyasn secepat | 1+1
yang karru Hsa . Selmat y,
mencaba.. = \

Lianmmar 37 Dewaln Inwerlaee Cara Man



344 Desain kerfxee Mulai Permsiman

Lirkas=n

dafar moncapa fimsh abime grane over,

- Kulsk sod bensi pertamisn  vang akan mencul plka akior menshrak
kayu.

= Kok jawaban burfimes) umuk memasuder  alan meppmpukan
jgwahan yang wwned pada kowk sod qupa  herfn za sebugm
pemtberitalivan jika jawaban benar sty salah ika benar maka altor
akan melanjutkan perjalenan, tetapt jika salsh alklor akan tertahan
padz rin@pgap v sampai bias men}im-;i).

- Kotk health menampikan nvawa aktor.



- Kotak I berfunesi hanva sebagal pemams tampilan game
- Kotak meiw berfunpst vonuk kemiball pada tampilan awal,

3.4.53 Desain Intaface Beithasil dun Gagal

: S

BERHASIL

W SR T

Gambar

UNIS *T"-L.hi.ﬂi.

MMI& ..J.L’ ) | F =i #
.
Gambar
Keong Sedih :
| M-
s | | iy
[ k = —_— -

Ciarnbar 310 ¢ Mexan Tmoetlace Gasal
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IMPLEMENTASI GAME

41 implementasi Objelk dan Action Seript patda Guame
Ohpek word sqp mcroapakan hal yug hitek dapit terlepas can staly game,
semakin krsaty’ cbjek yemg dibuat maka sken semakin wenark  game ik

dimonan. Begin juga depgan (ame Keong Malh il ode he rvacim objek yung

ada dsntaranya obck backgmu wg, ohjek bom, ohek kayu, obgk
heulth, objek ). dan objek suae / =

Huukgm fnt 8 ang‘n lepan Esn,
pevkehutn ! 2k T ' t,la g Nl

terdin el \ _ /

/

L game separti

mme, pada

AT game. ¢ HAME VT

h
i

m?

Doty clmrumn'¢ kel fanpilan

dard l:nackgrmm;:'l |
T
)

vang wrdapat pad: [

: ¥ /
1. Backgroun UNISSUI—A
B\ ell :_n_,.—*b1 SETIRORRY

Gambar 4 | Rackpround Meru Awcal Came

34




Terdapar dalam tampllan depan pada st gne di eksekus, lerdn dan ewpat
[eenne. Tumpilan mu pada [rne kelipa dun 1r:t:]upaﬂ empal button ot prodl],
cart i, mula dan keluar

Bickground Prolil Game

Tampllan w terdapat pada frame ke schelas dan rerdapat dus hutlon yaru OK
untuk meouu ke fext wntro dan button KEMBALD ontuk kembah ke moem

AWiL!,

Tka pada gamb m ik akan memnp ke

Ciambar 3 Beckgroud Test Intro lovel 1
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Gambat 45 Hackgound o9 mtro tevels——

5 Background Mulat Game
Pada ampilan wulal i terdapat tiga background tamplan yvang teidid dar

levell, level2. dan leveld. Yang marma user bduk bus mengakses level

selanjutnya jka hehun menvelesatkan level 1.
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. Background Berhasil

Turmmlan mt akan muncel keoka maikeong telsh sekesa vaimn men)jawaly
pertanyaan dom mwnghindan bom, Fampilin e berada pads Frame 6 dani
masing-masmy bevet

objek bervarisbel 1 mekiinkan pada obik lah, dwmuna saat objek lam 1crschbut

erubah kondisiitya maka berubah pula nifen pada objek bervarabel mi.
1. Obgk Umer
Obxk timer, kami monggunakan obek m schagal pengmyat agar supaya

wik yang & empuh wser bisa seminimal mungkin, Yarena pane inl memang

d buat unlok reeapgasah kemampuan user dalam fal keecpaan mempawab
peranyaan Kann berikan instance mame Limer dengan nama tme, & gunakan
schagai tempat pen yimpamn il wakiu pads game, Objok timer terletak pada
halaman muks yaou pada fame 5 baman alas.
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Gomdar 413 1 empalans afiped Tunes

2. Obgrl soal

Obhgek soal kami bertkan mslance name obpk soal dengan nama sed area. &
gunakar sebagai wdikasi spabily keong atau player menabrik halangan amu
kiyu, Apabila soal kelvar pah = :

y""’:’?\"r 2 ustr hames e jawabmya dahuin

ke level selanutny:s.

&g
Obgk jawab. kani M M rx $> TRE L;,_ _gu arat. G panakan
untuk mettjaswab pe ; é- ‘

Cambar 113 Tampilan chpk jaaab

Apabila jawalan user sabh maka akan muncul tampilan pormgatan pada
samping ampitan objek soal sepertt benkot




Pernmlan
Jiku jawaban
" ealah

—_— = —

Apabila  jawabsan uset b ‘ q? hplan  penngatan pada
sanping tampil ;

5‘4}.\“‘&(}‘ N\

Petiigaran
ki jmaalian
benn

A e r—— Y
Giambar 417 ampilon Fenngaian [swobarr benar

Jika jowaban user benar maka sodl pada ares soul wkun hilang din munenl
permgatun scperti gantar di atas. Soed berikutnya akan muncol kKetka ketnp
menabrok kayo vang sclanjutnya,

4, Objk Nyawa
Objek Nyawa ini terdin dart dia bagian yaime berupa movle chp, obgrk yang
sty kita kasth nama healbar dan yang satunya kg kasth nana borderhealth,

Adapun fungsi dart borderhealth sw sendim adalah untk membatasi gerakan
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oleh healthber ketika player menabrak bom. Jika healthar habiz maka akan

selosal permalnan gam.

\ L
413 Objek Player, UNISSULA
L]
Ohiek player ini ‘:i'?"u*r“.hf;ﬂéj\oblj at deby 1"',4_5-.

player nd di jalankan Uer

Y

“m$""—h‘:“"-ﬂ’ﬂp-..‘1..-l-*

Gambar 219 Tl phpek 1asas
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4.4 Objck Asscts
Objek asscts i terdm diri beberapa bapan antara lan bom. kayw, dun soul
pertanyaan, Yang mana scinvanva kami kompulkan dalagy satu fraue, yano faoe
It
1, Obick bom
Objek ban d sim adalah objek yang herus o hndari oleh plaser, karena jika

player menabrak booy mika Nyawa akan berkurang.

Apabila b it gambar

borikil 1m0

[fek ap

MEEEnal
playa

ketika bom

Crabar 421 Tanipilan Etck bam

2. Objek Kayu
Ohjek kawa d sini adalah berlungs: untuk menghatangt jalanma player menuu
ke vel selapjumova. vbek kayu akay hilang pka user bwa menjawuab
perttanyaan yang muneul ketka plaver menabrak kavu Semakin cepal et

men uab perlunyyen migky skan semaln cepal uug hayu-kayo yany leesedn




cepat habiz dar menuy ke lewel selamutayn. Unwk objek  kawo  kany

menvisnpenaya d stage 3ebelah halaman wtama gane.

e 422 Tamp:tan onjpeh knyy

3 Ohgk pertanysan

Ohjek perttnyzan i kami kasth ms Lk mme denan numa soal _one sampal

=

UNISSULA
meellel)l €000 lelunsla

Obpk Sﬂuﬂd o ] AP P P e !:f?l_:l!‘!!'ln_:’elll’;.!“ dﬁpﬂt tcrasa

4.1.% Objck sound |
i

lebih nvata dan kbib bidup, bahikan dapat mempenparald kondist emos! user saat
mendengarkan nwsic background pada game, umuk pembuatinnya sendin bisa
melalur recording dengan software audacity atms demgan langsung men gimport
langsun g dan komputer ke hbrarv. Untuk bestuk formmt sound bsa berups mp3
ataupur way,

Jiky kita kewsahom dobm mencam sound  music yune seswa den gat
keinginan kita, kita pura bisa membuctnya dengan sollware Wavepad, Wafepad
it sofiware yang & parukan wnluk memolomg lapu slaupun mosik, kia inggal
plengmmport Moy g music ke wavepad kemudan gla potong seusi dengqmn




kempman kg dos mengganhnya dengan format muswe yang, kita ingmlkan, Msa
berupa Mpl aupun Wwav:

inilah saleh sans keguxlahan macromedia Hash dalans mencantumkan atau
mengnnport lagu afaupun s Entuk lehin jelasnya ko What pade gerioer i

bawah ud

o
i 2 1t Bt-oE . Aot
M'@b%ﬂ#h
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5.1 Kesimpulan
Kesimpulan yurg diperofch  dari urgan mengenan Software  Game
Antmetika “Keong Matt™ uniuk anak Sckolah Dasar Kelas IV adalah:

1, Mewnle Gamne mulamedia mervpakan salsh saw alternatfe user wnruk

bela jar. Khususmyaz Game Antmenka.

2 Dengan media Game InkeT itusiswa dapal belaar dengan mudah.
?/'l‘f/r' ADLNGST yang menarlk,

3 il dippal momaham & ngan

ne  disediakan
4 b/ sederhun.

] }-“ﬁ
52 Baran

Dengsn e angr ne  Artmetika

Faty
susarant den batasan sebchmn peppupgan sisiem.

2, Soltware game i bervs mempunvsl parameter sendm sebapa ukuran
keberhasilan sshon cultunedia, dn melabukan pemchharaan sistem
denoan melk ukan ovaluas wtuk mepeatukin apakah swlem scsua

b sl ok apakah masth adh reusd auw moditihasi,
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