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4BLAN 

Arite.ika adale.h daar di la maternatik.a $yang mepolar pooches dauni stao ilmu 

perhitugan,den1gan tho aitretik.a im di harapka aoak-a.nak dapa 1Tap.nya dalam setap 

hal yang erkatitan Jeng.an ilru hitung. Dale proses belajarea sclama in mash menggoak.an 

col manual, echiogga harang cfekif da efien 

Pad.a tugs akhir ins penis temeoba smntu.k aembuat stem bar yang mer.umgkink.an proses 

belajar aniteoika ak.an .cbih mudah dan efisien yait proses bclear Aritctika berbasis 

multmeha Aplik.ast game arite tikc i dot derg interface yang arenberika kemudaha 

dala pegguaanya oleh user Sehenge prose pembclajraan lebih etekctif dan efisien 

Kata kuni aniteti.a. Multimedia. interakt.f 



B A L  

PENDAIULUAN 

L.I Latar Betakang 

ag sebagian anak bclajar antmetika adalah satu hal yang sangat 

membosankan, apalagi dcngan media yarg hanya berupa buku. terkadang melitat 

tulisan aritmetika saja anak-anak bosan. 

Berdasarkan uraian di atas, melalui tugas akhir mi penulis mencoba mnembuat 

solusi masalah terscbut dengan memantaatan perkembangan tcknologr dalam 

dang komputer, penolis irgin mernbuat sehuah program yang berbasis 

multimedia berupa suatu program bantu belajar Anitmetika melalu media 

pranan dengyan tampilan yang mcnanik agar anak-anak tcrtarik untu.k 

mempclajari Aritmctika yaitu dengan membuat Game Aritmetika mcnggunakan 

Macromedia Flash 8. Dengan program buantu ini diharapk.an akan menjadi media 

belajar altermatif untuk mempelajari Aritmetika. Namun begitu, dengau segala 

keterbatasan program iri ditujuk.an untuk anal-anak yang masih duduk di bangku 

Sckolah Dasar khususnya kclas IV 

L. Peeumtusan masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diurakan diatas, maka permas ala.han 

Yang ada dalam mempelajar Aritmetika dapat dirumusk.an scbagar berikut; 

agaimana membuat sebah program bantru helajar Aritmetika guna membantu 

anal-anal yang ingin bclajar ritmetika dengan rudah dan praktis dimanapun 

dan kapanpun 

2. Bagaimana program bantu iui bis.a cnjahi media alternatif untuk belajar 

tentang macam-macam soal pertaanyaan seputar Anitmctika dan memberikan 

jawaban yang akurat. 

' 



L.3 Pembatasan masalah 

Dikarenal.am cakupan ilmu Maternatika yang sangat as,lengan kctcrbatasan 

waktu yang di tempuh maka kamt batasi permasalahan ini hanya seputar 

aritmetika saja yang sasaran penggunaannya untuk anak Sekolah Dasar. Maka 

penulis membatasi pembahasan mcteri scbagai berikut 

I. Merancang soal operasi hitung campuran 

2 Merancang soal kelipatan dan faktor bilangan 

3. Merancang soal pengukuran. 

4. Merancangsoal segitiga dan jajar genjang 

5. Merancang soal bilangan bulat, 

L.4 Tujuan Togas Akhir 

Tujuan yang bendak dicapai dalamn penulisan Tugas Akhir ini adalah 

Membuat program bantu belajar matematika berbentuk game khususnya 

Aritmetika untuk membantu anak-anak yang tidak atau kurang semangat 

belajar dengan media buku. 

Program yang dihasilkan dihat menarik dan diberi contoh ara 

mcngunakannya schingga diharapkan anak-anak dapat mengetahui tentang 

cara memainkan game terscbut dan menjadikan permainan sebegai media 

belajar 

L.5 Manfaat Tugas Akhir 

Dengan pembuatan tugas akhir ini dibarapkan dapat memberikan manfaat 
sebagai beriku 

• Bagi Penulis 

a. Sebagian sarana untuk menycrap dan mengaplikasikan ilmu pengetahuan 

yang diperoleh di bangku kuliah tcrhadap perasalahan yang ada di 

apangan maupun di lingkngan kerja 

b. Menambah wawasan pengetahuan lebih banyak lagi tentarg lmu komputer 

terutama macromedia flash 



c. Sebagai bekal dalam mempersiapkan din sebelum terjun ke masyarakat dan 

nemasuk duma kera 

d. Sebagai bahan acuan untuk lebih meningkatkan kreatiftas dan pcngetahuan 

serta sebagai salah sat syarat didalam menyelesaikan studi akhir program 

Strata l jurusan Teknik Informatika Universitas Islam Sultan Agung 

Semarang 

2. Bagi Akademik 

a Sebagai bahan evaluasi bag pihak akademik sejauh mana pemahaman 

mateni yang diberikan dngan kcnyataan yang ada. 

b. Sebagai bahan referensi acan bag mahasiswa lain yang ak.an 

melaksanakan tugas akhir. 

3. Bagi Masyarakat 

Menghadirkan media belajar yang baru dalam bentuk media interaktif dengan 

tampilan yang menarik dan informatif serta rad.ah dipahami olch user 

L,6 Sistematika Penulisan 

Laporan disusun berdasarkan tata tulis laporan yang telah ditetapkan oleh 

Program Studi Tekamik luforatika Universitas Islar Sultan Agang Seratang 

dengan urutan penyajtan scbagai berikur 

Bab I Pendahuluan 
Berisi mengenai injauan ssara urnu. Sub bab selanjutnya adalah latar bcakang 

yang mendasari pembuatan lapotan tugass akhr ini, tujuan yang akan dicapai, 

manfaat dari pembuatan tugas akhir ini, permasalahan yang timbul, rang lingkup 

perm ha hasan laporan seerta sistemaka penulisan Laporan 

ab II L.adasan feori 

Bab ini menguraikan tentang penjabaran landasan-landasan teori dan definisi 

definisi yang digunakan sebagai acuan untuk mcndukung penyusunan tugas ak hir 

ini. Selain itu dielaskan pula mengenai teori-teoni yang memuat tentang software 

software yang diguakar untuk tncndukung perbuatan program game pada tugas 

akhir 1i 



Bab III Perancangan Sisten 
Bab ini menjelaskan mengenai tekmik perancangan program, termasuk alur 

program, specsifikasi kcbutuhan yang harus dipenuhi sistem (fimnc tonal 

reqiremen dan gambaran mum cara msujalankan program. 

Bab IV Implementasi dan Pengujia 
Bab ini memuat tentang pencrapan program dari proses aralisa, pcrancangan 

<istem pada hab <chelumnya, dan mencari alternatif pemecnihan masalah Serta 

mongevaluasi dan mclihat kembali apakah sistem terscbur berjalan sesuai dengan 

yang hiharapkan 

Bab V kesimpulan dan Saran 
Bah ini merupakan bah akhir dari serangkaian laporan tugas akhir yang menail 

suatu kessimpulan yang diperolch dari hasil kegiatan analisis sampai dengan 

implementasi dan evaluasi sistem yang telah penulis [akukan. Juga penyampaian 

saran yang berisi hal-hal yang dapat dilakukan untuk perbaikan dan 

penyempuraan hasil tugas akhir pada st:udi kasus yang sama schingga dapat 

merghasilk an sistem yang lehih baik di masa mendatang. 



BAB II 

LANDAS AN TEORI 

2.1 Definisi Multimedia 

Multimedia adalah 

menggabungkan tcks, 

pens4gnaan 

grafik, suara, 

korputer untuk mneyajikan 

video dalam bentuk tcrpadu 

merggunakan peralatan yang mcmungkinkan user untuk melakukan navigasi, 

interaksi. dan komunikasi. [Ariesto Hadi Sutopo, 2003, Multimedia lnterakt.f 

dengan Flash. Graha Ilmu, Yogyakarta] 

Definisi ini mengandung 4 komponen penting dalam multimedia. Pertama, 

korputcr dipcrlukan untuk mengkoondinasikan apa yang dihihat dan didengar. 

Kedua, harus ada jalur yang mcnghubungkan dengan informasi. Ketiga, harus ada 

tabel-tabel navigasi schingga kita dapat mcnjcljahi informas-infonasi yang 

terhubung dan yang keempat, karena multimedia bukan hanya sebagai tomtonan 

olahraga, maka harus ada jalan untuk mengumpulkan, memproses, dan 

mengkomunikasikan informasi dan ide-ide kita, [Ariesto Hadi Sut0po, 2003, 

Multimedia luteraktif dengan Flash, Graha Ilmu, Yogyakarta] 

22 Animasi 

Animasi merupakan gabar hidup yang menayangkan frame-frame gambar 

secaraepat agar menghasilkan etel gerak. Ada empat jems ammast, yaitu 

l. Frame Animaion 

Jenis animasi ini membuat objek bergerak dengan memperlihatkan urutan dan 

perpindahan gamhar sehingga objek terlihat di lokasi yang berbela pada layar. 

eetor Animation 

ekor adalah garis yang reriliki awal, arah dan panjang. Vektor animasl 

membuat objek bergerak dengan menyimpangan ketiga parameter dari 

segmen garis yang membatasi objk 



Computation Animation 

Pada computation animation i. objek diuat bergerak melntasi layar hanya 

dengan menyimpangkan koordinat x dan y-nya saja. Koordinat untuk posisi 

horizontal, sedangk.an koordinat y untuk posisi vertical 

4. Morphing 

Morphing berarti perubahan dani satu bentuk ke bentuk lainnya dengan 

memperhihatkan urutan pada frame schingga menciptakan pergerakan haus 

dan bentuk awal ke bentuk akhir. 

2.3 Aritmetika 

2.3.I Pengertian aritmeti\ca 

Aritmenika kadang salah dieja sebagaj aritmatika dari kata bahasa Yunan 

0 p ~et  -  arthose angkn atau dulu discbut ilmu litune merupakan cabang ({atau 

pdahula matematika yang mempelajari +operasi' dasar bilang. Oleh orang awam, 

kata "aritmatika" sering diagpup chug sinonim dart teori bilangan Sitakan [ihat 

aka utuk mengetahui lebih dalam tentang teori bilangan. Operasi aritmatika Operasi 

dasar aitmatika adalah perjumlahan pengurangan, perkaliar dan pumbagian, walaupun 

operasi-operas.i lain yang lcbih canggih (seperti persentase, akat kuadrat, peangkatan, 

dan logaritma ) kadang jga dimasuk kan ke dalam katcgori ii Perhitu@pan dale 

arihmatka chlakukan menurt suatu utan operasi yang renentukan operasi aritmati.a 

yang mana lebih dulu dilakaukan. Aitmatika bilangan ashi, bilangan bulat, bilangan 

rasiopal dan bilangam real umumy dipclajari olch anak sckolah, yang mcmpclajari 

algoritma manual aritmatika. Naunt derikin, bar.yak orang yang lebih suka 

romgpakan alat.lat seperti kalkule tor , komputer , atau sempoa at k me.akukant 

perhngan anitmatika. Perkembangan trakhir di indonesia bcrsembag empelajari 

aritmatika dengan hantuan metoda jariratika, yakni mer.gguaka jari-jari tangan untuk 

melakukan operasi kali-bagi-tambaht-kurang 

2.3.2 Tujuan mempelajari Aritmetik.a 

Artmctika adalah ilmu dasar dani matematika yang menjadi pondasi dari 

anak-anak dalam bclajar matematika, pada bahasan mt penuhis cum membatasi 

untuak kelas IV sckolah dasar (SD) saja, yang mchiputi: 



Penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian operasi hitung 

campuran,kelipatan dan faktor bilangan.pengukuran,segitga dan jajar genjang dan 

bilangan bulat 

24 Baglan Aritmetik.a 

.4,1 Operasi hitung bilangan 

telah operas hitung yatu 

penjumlahan.pengurangan,pembagian dan perkalian. Adapun sifat-sifat yang 

berlak pad.a operasi hitung tersebut adalah 

I. Sifat pertukaran (komutatif) 

Contoh: 6+4 - IO 

4+6-10 

Jadi.644+6 

Sperti pasda penjumlahan, ternyata perkalian dengan suh yang dibalik tidak 

mcngubah hasilnya 

Contoh 64 = 24 

46 24 

2. Sifat pengclompokan (Asosiatit) 

Setclah mengenal sifat komutatif, berikutnya kita akan mempelajari sifat 

asosiatif 

Untuk menyelidiki sifat usosiutif Aita kerjak.an operas psnjumlaha dan 

perkalian tiga bilangan dibawah in 

a, 46+8 

b. 25 

Coba kita hitungh dari dua sisi, yaitu dari kiri dan dari kanan 

a 4+6+8 

Menjumlahkan dani kiri 

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

Menjumlahkan dari kanan 

46+8=4+468)4+14-18 

Termyata diperolch basil yang sma 



Jadi, (4+6)+8 4+46+8) 

b. 2x5x3 

Mengalikan dan lri: 

2x5x3 = (2x5)x.3 = I0x3 - 30 

Mengahikan dari kanan 

2583 - 2(583) = 215= 30 

Temyata hipcrolch hasil yang sama. 

Jadi, (25)y3 2(5x.3) 

Sifat seperti itulah yang disebut sifat Asosiatif 

3, Sifat penyebaran (distributif) 

Sifat distributif berlaku pada gabungan operasi perkalian dan penjumlahan 

Slain itu itati ini juga berlaku pada gabungan operasi perkalian dan 

penguran gan 

Contoh 

(4-5)8 - 98-72 

(4-5)8 -1x8-.8 

Distribunifnyn adalah: 

(4x8) +(58) 32+40 - 72 

(4x8) (5x8) -32- 40 - .8 

Dari contoh diatas kita dapat tuliskan sifat Penebaran atau Distributif 

perkalian tcrhadap pcnjumlahan dan perkalian terhadap pengurangan sehagar 

berikut 

axtbe)(axb) + (axc) 

ax(b-c) (axb)- (axe) 

2.4.2 Operasi Hitung Campuran 

Setelah kita mcngenal operasi-operasi hitung bilangan Yang mchiputi 

penjumlahan, pengurangan, perk.ahian, dan pembagan. Marilah kita mengenal 

timngkatan dalam urutan pengerjaannya 

Contoh operasi hitung campuran penjamlahan dan pengurangan: 

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

-623 + 308 -315 



Operasi hitung perkalian dan pembagian berasal dari penjumlahan den 
pengurangan yang berulang, maka mempunyai tingkatan yang lcbih tinggi 
Schingga operasi hitung perkalian dan pembagian harus di dahulukan daripada 
penjumlahan dan pengurangan 

Contoh 

1 8 7 + 3 9 : 3 -= 1 8 7 - ( 3 9 : 3 )  

= 1 8 7 / 1 3  

-200 

196 5x25 = 196 (5x25) 

- 196- 125 

= 71 

Jika dalam operasi hitung campuran terdapat tanda kurung, maka operasi hitung 
yang eda didalamnya yang didahulukan 
2.4.3 Kelipatan Dan Faktor Bila gan 

Kita telah mergenal operasi bitung penjumlahan damn perkalian bilangan 
Operasi-operasi hitung tersebut harus henar-benar kita fahami karena akan kita 

gunakan dalam mempelajari kclipatan dan faktor bilangan scbagai berikut; 
Kelipatan bilangan 

Kclipatan persekutuan dari dua bilangan adalah kclipatan- kelipatan dari du 

bilangan terscbut yang bernilai sama.Bilangan-bilangan kelipatan 2 adLah 
2,4,6, 8. 10. 12, 14, 16, 18, 20,22, 24, 

Bilangan-bilangan kelipatan 3 adalah: 

3,6,9,12, 15 ,  18,21 24.. 

Bilangan-bilangan yang sama dari kelipatan kedua bilangan terscbut adalah 

6, 12, 18,24, 

Discbut kclipatan persekutuan dari 2 dan 3 
2. Faktor persckutuan bilangan 

Selain kelipatan, sctiap bilangan juga menpunyai fktor 

Faktor adalah pembagi dari suatu bilangan, yaitu bilangan-bilangan yang 

membagi habis bilangan terscbut 

Contoh 
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Tentukan factor persckutuan dai 12 an 18 

Jawab 

Factor persekutuan dari 12 adalah 

1, 2,3, 4,6, 12  

actor persekutun dari I atalal 

1 , 2 , 3 , 6 , 9 , 1 8  

Jadi, tactor persekutan dani 12 dan 18 adalah 1,2, , 6 

2.5 Keahian Yung Marus Dipelajari Dan Dimiiki 

Berikut ini terdapat beberapa kea±lian yang barus di perhatik.an untuk 

membuat suatu game; 

Keabhia Mendesain Game 

Kita harus mengetahut psikologi manusi untuk bias memaham desain game 

Dan mempelajarinya membutuhkan wakru yang cukup lam, Desain yang baik 

akan mempermudah programmer membuat bcrbagai alur permainan yang baik 

2. Keahlian Gratis 

Gratis mcrupukan salah satu bagian yang tidak terpisahkan dani scbuah game, 

Kemapuan grafis crat hubungannya dcngan scni dan bakat. Semakin banyak 

plikasi gratis yang kita kuasai akan memudahkan kita untuk bekerja dihidang 

m. 

3. Keahlian Editing Audio 

Dengan audio game yang dimainkan akan terasa Iebih hidop. karena game 

terdini dani bermacam suara dan ctcknya. 

.6 Konsep Game 

Konsep dalam game sangat kita perlukan dalam pembuatan suatu game 

karena kita akan menjadi lebih mengerti tentang apa arti dan game tersebut 

Introdukt( Perkenalan) 

Menjelaskan isi dan sifat daripada game yang dibuat, mencoba menguraik.an 

game seolah-olah game tersehut menarik. mi dapat dilakuk.an dani pembuatan 

judul, gaya, arah, dan pengaturan. Pada inti ya visit dan misi harus jclas 
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2. Background (Latar Belakang 

Biasanya terpisah dari bagian introduksi, schiugga bias» lagag diabaikan 

oleh user pika sudah merasa cukup mendapat informasi dart intro<duks. B3erist 

penjelasan tentang pen gembangan atau konsep yang sama dari game yang telah 

dirilis sebelumnya. 

3. Diskritpst 

Menjelaskan game kepada User, seolah-olah mereka sebaga puma, Gunak.an 

sudut pandang orang kedua fanda atau knmu ), Buatlah semenarik mungkin 

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

4 Komponen Kunc 

Dalam game yang kita dcsain biasanya terdapat komponen-komponcn penting 

yaitu Artificial imelegenee (ecerdasan hutan ), ampilan grafis yang menarik, 

serta penataan music. 

5. Corak Game 

Menjelaskan termasuk dalam klasifikasi yang mana game yang kita buat 

Apakah olahraga, stratogi, puzzle, balapan, atau petualangan, Dengan 

menonjolkan sesuatu agar kelihatan mempunyai nilui lcbih, bagai contoh 

dengan kita menonjolkan tampilan grafisonya 

6. Platform 

Penjelasan target platform, apakah hanya untuk single user atau sudah map 

wonk ong mltip#ayer, 

2.7 Desain Game 

Ada beherapa hal mendasar yang harus diperhatikan dalam mendesain suatu 

game, agar bias mendapatkan hasil yang m,aksimal yaitu 

Mekanisme Game 

Berisi visi dari inti permainan dalam game, kemudian diikuti dengan #lr game 

yang akan dijalankan oleh pemain 



2. Inti Pemanan Game 

Hamper sama dengan bagian diskripsi dalam konsop game, biasanya 

menjclaskan poi-poin tcrtcntu lcbih jclas, mcskipun bervariasi tcrgantung dari 

ycms gamcnya. 

3. Alur game 

Menjelaskan alur dalam permainan game dengan merperhatikan progress atau 

kemajuan dani aktivitas pemain 

4. Karakter 

Merupaka actor dalam game yang dikendalikan olch pemain ataupun oleh 

artificial inteleganee tkecendasan buaatan ). Dan juga terdapat penjclasan skala 

ratingnya apakah berkemampuan rendah atau ting. 

5. F l emen  Permainan Came 

Menjelaskan fungsi dan cara berintcraksi dcngan clemen dalam game. Elemen 

game bias berupa benda seperti senjata, bar gunan, jcbakan, bom, halangan dan 

kcmampuan kbuss. 

6. Statistik Dan Fisik Game 

Statistic berupa data interaktit dari hasil aktifitas fisik game yang terjadi, 

misalnya informasi jumlah peluru, ataupun prosentse kcsehatan maupun 

kcmampuan dari karakter yang dimaka. 

7 Artificial intelligence ( Kecerdasan Buatan) 

Biasanya terdiri dani pergerakan, rcaksi, kcputusan untuk melawan sepert 

jangkauan ataupun posisi dan interaksi dengan elemen game yang dikendalikan 

secara otomatis olch komputer 

8. Multiplayer 

Metode permainan multiplayer apakah nantinya bermain antar pemain, saling 

bekerjasama, ataupun melawan komputer. 

9. User Interface 

Biasanya berpa GUI ( graphic User Interface ) memopakan tampilan grafis 

berupa menu atau tombol-tombol yang didesain secara menarik. 
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10. Semi dan Video 

Biasanya berupa demo dari game, manual game, ataupun spesifikasi dari 

misi dalam game yang dirjalank.an. 

I Seni 20( Dua Dimensi ) dan Animasi 

Biasa diterapkan pada banyak bagian game scperti yang discbutkan dibawah in 

a. GUI, basanya pada tampilan, windows, pointer, marker, ikon, tomhol, 

menu dan lapisan pcrmukaan 

b. Paket penyualan, bias berupa splash screen demo pada weh dari game yang 

dipasarkan 

e. Terrain( daratan , scpcrti pada lanta, tckstur dan latar. 

d. Elemen permainan game, berupa model animasi pemain, musuh, dan obyek 

nteraksi lainnya. 

e. Special efek, berupa bentuk ledakan, jcjak kaki, atau noda darah 

I2. Seni 3D (Tiga Dimensi) dan Animasi 

Memihiki tujuan yang sama dengan sebelumnya, perhedaannya han ya terletak 

pada tampilan yang akan memjadi semakin realistis. 

13 Sinematik 

Berupa tampilan 2D ataupun 3D yang scring ditampilkan sebagai intro, antar 

mist, dan al hir dari scbuah game 

I4. Sound Etfeet ( efk suara) 

Sama halnya dengan tamplan, suara juga berpcran pcnting dalam game yatu 

pada hal di bawah in 

a. GUI, berupa klik tombola tau pembukaan window. 

b. Special efek, berupa tembakan senjata, ledakan atau suara radar 

c. Karakter, berupa suara manusia, atau bom. 

d. Eleen permainan game. berupa jingle, atau peringatan 

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

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

I5. Musik 

Biasanya menjelaskan mood atau emosi, dan suasana pada game yang 

dijalankan 



a. Bunyi pada peristiwa. missal pada kcsuksesan, kegagalan, kematian, dan 

kemenangan 

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

game 

c. Tera pada level, music tertcntu yang di jalank an pada tiap levcl 

d. Situasi, berspa suara dalam kcadaan berbahaya, bertarung, atau bertualang 

.8 Macam-Macam Game 

Herdasarkan jenisnya game dapat di golongkan menjadi bcbcrapa macam, 

menurut cara hermain dan mcdannya 

I. Mate Game 

Penis game Yang pertamma kalt muncul contohnya pacman. Kita hanya bermain 

mengitani maze ( lorong-lorong yang berhubungan ). Meskipun sederhana 

tetapi mengas yikkan 

2. Board Game 

henis ini sama dengan game hoard tradisional scpcrti Monopoli. Pada intinya 

hanya mcmindahkan versi tradisional ke layar kompuer kita 

3. Card Game 

lampir sama dengan board game namnun memiliki tamplan yang lebih 

bervariasi di bandingkan versi tradisioral 

Barte Card Game 

Kita membeli card untuk koleksi dan di pertarungkan dcngan pemain lain. 

Contohnya seperti polemon 

5. (it Game 

Contchnya Who Wants To Be AMihionere. game yang berupa kuiz untuk 

memilih jawaban yang benar dari pilihan yang diberikan 

6. Puzzle Game 

Pemain mecnysun sesuatu sedemikian rupa dan tidak ada yang tersisa di 

atasnya. Semakin lama semakin cepat dan semakin banyak objek yang jatuh 

Contohnya Terris 



7 Shoot Them Up 

biasanya msuh kila berhentuk pesawat ala jcnis lain. Tugas kita hanya 

menembaki dan menghancurkannya scccpat dun sebanyauk mungkin 

8. Sice Scroller Game 

Jenis ini sangat terkenal dan berhasil dipasaran. Pemain bergerak scpanjang 

alur permainan ke satu arah dan menyelcsaikan tugasnya (ontohnya Super 

Mario Bross, Prinee Of Persia, dan Sonic The Hedgehod 

9. Fighting Game 

Game yang mengetengahkan pertarungan biasanya mengesampingkan soal 

Logika. Contohnya Tekken, Street Fighter dan Virtual Fighter 

lo, Racing Game 

Berupa penmainan lomba kecepatan kendaraan yang dimainkan. Contohnya 

Need For Speed Underground 

I Flight Si 

Bertokus pada simulasi penerbangan, Simulasinya meniru kondisi pesawat 

dan cuaca yang scbenarnya. Contohnya Micratoft Flight Simulator 

2 Ten-Based Strategy Game 

Memerlukan strategi dari pemain untak memenangk.an game ini Bia 

dibilang mirip dengan catur namun dengan variasi gerakan dan efek yang 

lebih jauh. Pemain bergerak sctclah pemain lain mclakukannya, saling 

ber gantian. Contohnya Civilization 

13 Reat-Time Strategy Game 

Tada game ini kita tidak perlu bergantian yang tercepuatlah yang mungkin 

menang. Contohnya Age of Empire, War Craft 

I4 First Person Shooter 

Sudut pandang pemain adalah pandangan pertama kita melihat tampilan di 

Layar scperti kita meihat dari mata kita sendiri. Banyak baku tembak dan 

kita harus bertahan selama mungkin 

15 Third Person 3D Games 

Pemain melihat dari sudut pandang orang ketiga. Contohnya Tomb Raider 

dan Splinter Cell 



t6, Role Playing Games 

Kita akan berperan sebagai sebuah karakter dengan berbagai atnibut sepert 

keschatan. kekuatan, intelegensi. dan keahlian. Contohnya Ragnark 

[7 Adventure Game 

Berisi petualangan tidak herfokus pad pertarungan namun menekankan pada 

pemecahan misteri. Contohnya /Harry Potter 

I8. Full Motion Video Game 

Kita memilih sendi langkah yang akan di temnpuh sclanjAnya, Haya 

mcngklik bcberapa obek dan layar kita maka animasi atau film akan muncul 

Contohya AM»st dan KR'ven 

I9. Educational and Edutainment, 

(iame yang bertujuan memancing minat belajar anak sambil bermain 

Contohnya Game Belajar Bahasa lngguns 

20. Sport 

Mengetengahkan topik olahraga. Contohnya FIFA 200 dan NBA 299)5 

2.9 Yang T'ertibat Dalam Game 

Saat ini bisnis game bukan bisns keecil lag bahk.an psrsainganoya sudah 

sangat tajam dan biaya pcmbuatantra bisa mermakan jutaan diolar Tent saja auh 

heberapa pihak yang terbat didalam pembuatannya. Lantaranya adalah scbaga 

berikut 

• Designer 

Setiap desainer harus bsa mem.buat alur ccrita dalam game menjadi hiup. 

Kita harus bisa menjadi penulis naskah sinctron di dunia tclevisi scbagar 

analoginya. Kerampuan komunikasi, pengetahuan, wawasan, jam terbang 

hermain game yang tinggi dan senang bckcrja dcngan game mempermudah 

untuk menjadi scorang desainer 

2. Programmer 

Bidang imi sangat berpengaruh pada pengembangan game semua alur cerita 

dan paya permainan serta grahik yang enukau digerakkan olch kode yang 



ditulisnya. Programmer adalah orang yang bertanggong jawab penuh jik.a 

game tidak bcrjalan scmulus yang dimint.a 

3 Artis 

Mengkhususkan pada clemen grafik pada game baik 2D maupun 3D, artis 

membuat model graik sebaik mungkin agar karakter menjadi lebih hidup 

4, Audio Design 

Scbuah game menggunakan beberapa jens suara bahkan kadang 

menggunakan efek orkesdtra yang tentu saja dibuat oleh orang-orang yang 

ahli dalam bidang musik. 

$. Producer 

Seperti layak.nya industri perfilman pada intinya bertagas menyclaraskan kerja 

tim dengan jadwal. Sclain itu juga dituntut untuk banyal mcmbuat keputusan 

selama masa produksi. Selain mahir administratif juga harus menguasai bisnis 

Umumnya dipegang olch orang yang bcrpcngalam.an 

6. Tasting and Quality Assurance 

Adalah bagian akhir yang scnus selain mengii alur permait.an game juga 

harus mebihat mckanisme dan gcrakan dari game itu sendiri. Bila ada bagian 

yang tidak cocok maka bidang inilah yang membenikan masuk an. 

2.10 Maeromedia Flush Profesioaf 8 

Flash professional 8 adalah software yang saat ini paling popular dalam 

membuat presentasi multimedia untuk kepcntingun advertising, photo slide, slide 

presentation, dan video. 

Pada awal kemunculannya Flash tidak begitu banyak menarik perhatian 

pengguns, nanun seiring berkembungnya format konten di semua media flash 

seakan-akan menjadi standar untuk konten animasi dan aphikasi interaktif. Hampir 

pada scmua media yang mcnggunakan animasi dan aphikasi 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 terscbut, mcmungkinkan karya 

multimedia interaktif seperti desain wcb mcnjadi menarik karena anda tidak perlu 



mneras khawatir untuk membust animasi. Animasi basil dart macromedia flash 

dapat diubah ke dalam format lain untuk digunakan pada pembuatan dcsain wcb 

yang tidak langung mengadaptasi flash 

Macromcdia flash mempunyai pemrogran Action Script dan merupaka.n 

authoring tool berbasis time line dan terstruktur. Fungsi action scripting 

dirancang menggunakan syntax javascript, bahasa pemrograman yang merupakan 

standar industri pada web 

Animas dalam flash dapat dilakukan dlam dua bentuk, yaitu frame by 

frame animation dan tweened animation. Frame by frame animation merupa.k.an 

bentuk animasi yang gambarmnya berheda di setiap frame. Sodangkan /weened 

animation, kita tinggal mcnentukan posisi frame awad dan akhir, kemudian flash 

akan mengerjakan animasi frame by frame yang ada dantara posisi awal dan 

akhr (frame in between) 

Saat bckcrja dengan Flash, movie dihuat dengan menggambar (drawing) 

atau mengimpor karya semi (artwork), kemudian mengatrnya pada stage dan 

emberikan animasi melalui tieline. Adapun interakst didalam movie dapat 

dibuat menggunakan Action Interaksi ini mengalibatkan movie merespon event 

yang ditentuk an 

Setelah dibuat secara lengkap. movie dapat dick spor menjudi Flash Pleaver 

Movie untuk ditampilkan di dalam Flash Player, atau dapat dickspor menjadi 

Flash Stand lone Projector untuk ditampilkan secara mandiri 

2.19.1 Kelebihan Maermedia Flush Profesionaf 8 

Kelebihan Macromedia Flash Profcsional8 di bandingka dengan Soft wans 

lan antara lain 

] Format Grafis 

Scar grafis, flash bcrbasis grafik vektor dimana objek didefinisikan dengan 

persamaan matematis-vektor yang didalamnya mengandung ukuran objek, 

bentuk, warna, garis tept. dan posisi. Resolusi gambar pada formal ini dapat 

bcrdin sendiri schingga jika dipcrbesar resolusinya akan mcnycsuaikan dan 

gambar tetap jelas. Kegunaan dari grafik vektor adalah ketika menggunakan 

grafik-grafik yang mempunyai komplcksitas tinggi yang nantinya akan 



diamimastkan, flash juga dapat mengkonversikan bentuk bitmap ke bentuk 

vck tor 

• Kapasitas File 

Pada flash, objek atau clemen, baik yang bertsntuk grafik vektor, bitmap 

maupun suara hanya didefinisikan sekali. Penggunaan objek yang sama secara 

berulang juga tidal menambah kapasitas file artinya bila tclah membuat objck 

berbentuk bola dan objek tersebut akan digunakan I00 kali pada movie clip 

yang lain, maka tetap dihitung scbagai satu buah ohjek bola. Factor tersebut 

yang menyebabkan file yang dihasilk.an relatif kes 

3. lucrakuf 

Dukungan multimedia dan animasi berbasis pemrograman membuat flash dapat 

berinteraksi sccara langsung dengan user. Hal ini sang.at penting ketika kita 

akan membangun scbuah aplikasi pemrograman baik web atau untuk sarana 

pemnbclajaran 

4 Kemampuan Desain 

Objck-objck flash dapat ditempatkan secara bebas sesuai keinginan. Halaman 

tersebut dapat tcrdini dari bberapa layer, termasuk objek yang dijadikan 

background halaman suatu aplikasi. 

5. Keanekaragaman 

Flash dapat rcangani proyek atau aplikasi dalam skala kecil mapun besar, 

ingkat kornpleksitas tinggi atau sederhana. Adapun hentuk aplikasi yang dapat 

dibuat antara lain 

Game 

Kartun 

Halaman situs web 

Aplikast multimedia 

Web database 

Presentasi 

Banner 

Media promosi 

Video 



2.10.2 Mengeat Area Kerja Maeromedia Flash Profesional 8 

Pertama kali kita membuka Flash Profesional 8, interface yang kita ihat 

adalah lingkungan kerju Flash seperti pada gambar berikut 
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Gambar 2 I ·  Area Krja Macromedia Flash 8 

• Te Bar 

Menampika nama program dan nama file yang sedang berialan. 

2.Men Bar 

Berisi kurpulan instruksi atau perintah-perintah yang digunakan dalam flash 

Menu bar terdiri dani beberapa menu lama scperti menu File, Edit 

Commands, Control. Window dan //etp. Menu mempunyai sub-sub men 

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 membag durasi ke dalam Frame Stage 

adalah tempat pembuatan isi suatu frame di dalam movie, msalnya 

menggambar artwork atau mengatur artwork yang diimpor pada suatu frame 
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4. Toolbox 

Toolbox adalah tempat sekumpulan tool atau perintah yang paling sering 

digurakan untuk membuat, memilih dan mengedit objek. Toolbox dapat 

ditapilkan, disembunikamn. dan dipindah dari posisinya 

5. Time Line 

Merpakan jendcla panel yang digunak.an ntuk mengatur layer dan waktu 

oemutaran movie yang dibagi dalam bentk /rame-frame. Apabila frame-frame 

ersebut dimaink.an secara berurutan, akan mcnghasilkan suatu animasi. 

6. Color Mixer 

Digunak an untuk mengolah warna pada sebuah objek terpihih 

7, Action script 

Panel ini berfungsi untuk menulis script baik yag ada pada frame maupun pada 

objek untuk merbuat sebuah animasi interaktif 

8. Library 

Panel library digunakan untuk mncnampun symbol yang pcmah dibuat di 

dalam stage, seperti symbol graphic, button, dan movie chip 

9, Properties Inspector 

Merupakan jendela panel yang menamnpilkan atnibut-atribut dari suatu objek 

yang sedang aktif atau dalam kcadaan terpihih, schingga atribut-atribut ojek 

tersebut dapat diubah dengan mudah. Misalnya teks yang mampunyai atribut 

aribut untuk menguhah jenis hurut. ukuran dan lain-lain 

t0. Components 

Merupakan jendcla panel yang berisi atnibut/parameter untuk mengatur suatu 

korponen yang dimasukkan ke dalam stage 

I. Movie Explorer 

Memberikan cara yang mudah utuk menampilk.an dan men9organisasi isi 

movie. Selain itu juga memudahkan pemilihan clemen-lemen di dalam movie 

untuk dimodifikass 
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2.11 Adobe Photoshop Cs 

Adobe Poroshop (S tau Creative Suite merupakan software yang 

dikhususk.an untuk membuat suatu tampilan desain, dalam bentuk desain aplikasi, 

dessain gratis, dan masih banyak lagi hentuk - bentuk yang dapat dibuat dengan 

men±tgunaka software terse but 

Sebenamya selain Adobe Photoshop, masih banyak software yang dapat 

digunakan untuk membuat dcsain seperti Adobe llustrator, Maeromedia Firework, 

Corel Draw dan lain sebagainya. Tetapi kcbanyakan para profesional designer 

lebih suka mncnggunakan Adobe Photoshop scbagat software standar designer. 

Software tersebut memang scdikit berbeda dcngan program pengedit gambar 

lainnya, karena Adobe Photoshop meyediakan bcrbagai macam fitur. seperangkat 

komponen dan tools yang lengkap seperti Rectangular Marquee Tools, Crop 

Tools, Brush Tools dan masih banyak lagi tools yang lainnya 

Kelebihan dari software ini adaah dapat mengedit image, memotong image, 

hahknn sampai dengan mermbuat suat objck scsuai dcngan imaginasi yang kita 

milikt dengan sempuma. Adobe Photoshop compatible dengan Operating System 

apa saja, tulai dart Windows 98 sarpai dengan Windows terbaru yang sekarang 

kita scbut dengan Windows Longhom darn juga Windows Mae 

Sekilas Toolbox dan kegunaannya masing-masing pada Adobe Photoshop 

cs: 
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f ab e l l  foolboox dan kcgunaannya 
-�---- 

Toolbox 

.. 

Nara 
, Rectangular 

]Marquee Tool 
I MoH., T,�,1 

Lasso Tot 

Magic Wand Tool 

Crop Tool 

see Tool 

1 -  -  

Pauitbrush Tool 

Uutuk memotong, membu.at dan 

' ' mewama mage. 

Untuk menggeser image 

Untuk meyeleksi objek dalam bentuk 

lrus. 
Lntauk menyelcksi objek dengan 
mengikuti warna pada objck 
Untuk n1cmotong kun, as s----su.11j 
oluran yang kita irgink an 

Unruk membuat seleksi potong pada [ 
I ohJck se-;� k

0

d>_,_,_"_"_'"��-�- 
UJntuk membuat objck dengan 
menentukan source pattern. 

,Untuk membuat objek warna dengan 
efek blur. 

r 

t 

Y 

l 

€lone Stamp fool 

Untuk memanipulasi obiek dengan 
menyamakan bentuk dan warna 

[ ·  
Lntuk menggambar di atas !oCOuJh I 
mage dengan dacrah scbclumnya 

History Brush Tool yang tclah ditentukan dalam rang8a 

membcnarkan kcsalahan tau untuk 

, enggaunbar di atas sebuah image 

» 

Eraser fool 

Pant Bucket Tool 

Untuk menghapus objek 

Untuk memberi warna 
J Blur Tool 

1----�----- 

Untuk membuat efek blur 



Tabel 2.2 Lanjutan dari tabel toolboox dan kcgunaaya 

T Text Type Tool lntuk memhuat ohjek teks 

Untuk 

Untuk mengambil warna tetentu 

,Untuk menggoser kKanva 

Zoom lool 

Eye Dropper Tool 

Notes Tool 

Rectangle Tool 

, Haad Tool 

Untuk membuat objek garis lurus 

Pen Tool lag apat diubah bctuk garis 

_cl 0/ _"'°"' __ "_'_"""_�u,n mct1Jttdi ohJek uruh. 
Untuk membuat objek kotak yang 

dapat diubah bentuk gans terscbut 
sebelum menjadi objek utuh, 

____ _,_____ _ _, 

I 
l,oruk me1nbu.at tck) )cl:iag/tl cn1atan 
singkat 

-----�--- 

Mode Widows 

mengceilken kanvas 
--- Edit In Standart Untuk menentukan pengcditan dalam 

Mode ] model  standar 
' -------'- __, 

Untuk tampilan windows dengan 

Standar Windows, Full Screen 

dcngau menu bar dan Full screen 

__ _J 
Jump 

tanpa menu bar [ 
[ii a» ~a.a dose 
Pl:totoshop dm� Adol,e Image l 

]Rey 
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PERANCANGAN SISTEM 

3.4 Gambaran Aplikasi Game Aritmetika Keoag Math" uptuk Sek olah 

Dsar kelas IV 

Dengan Aplikasi Gare Aritmetika ni dihuarapkan anak-anak dapat 

mempelajan sendini ilmu aritmetika kapanpun dan dimanapun tanpe harus 

didampingi olch pergajar Karena pada Aphikasi Game Aritmetika ini disertai 

dengan cara menjawab. User hanya perlu menggunakan moue dan keyboard dun 

metilih (khik) puda tombol mcnu-mcnu yang tersedia, kemudian menjawab soal 

soal yang muncul ketika actor dalam game initkeong) menabrak halangan yang 

disini berupa kayu. 

Kerika pertama kali mcnjalankan aplikass ini tampilan yang muncul adalah 

opening program yang selanjutoya masuk ke halaman utama. Pada halanan utama 

terdapat empat tombol, yait tombol tutorial, tombol profil, tombol petunjukcar 

main, tombol mulai, dan tombol keluariclose. Tombol tutorial menuju kc halaman 

yang berisi tutorial atau materi yang di ujikan dalam pennainan. Tombol profil 

menuju ke halaman yang berisi desknps pembuat. Tomhol petunjuk mcnuju ke 

halamnan yang berisi petunjuk umum aonjatank.an program. Tombol mufai menuju 

ke halaman permaman dan tombol keluar untuk menutup aphikasi 

Aplikasi Game Ariumatika ini dirancang manggunakan Macromedia Flash 

Professional 8 scbagai program utama, dan Adobe Photoshope CS urtuk membuat 

tampilan background sehingga dihamapkan menghasilkan tampilan yang menarik 

dan tidak membosankan. 

3.2 Analisa Sistem 

3..I Identifikasi Masalah 

Bagi scbagian anal rungkin belajar matematik.a, khususnya aritmatik.a 

adala.h hal yang amat menakutkan dan juga membosankan, maka dari itu. penulis 



ingin memberikan kemudahan dan juga hiburan sekaligus helajar mclalui program 

bantu game dcngan menggunakan macromedia flash. 

3.2.2Analisa Tju.an 

lujuan yang hendak dicapai dari pembuatan Aphikasi Game Aritmatika ini 

adalah membantu aak-anal dalam belajar aritmatika. 

3.2.J Analisa Kebutuhan Sistem 

Analisa kehutuhan system yaitu mencari apa-apa yang di butuhk.an oleh 

sistcm.mchputi; 

Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras (/Hardware} adalah pralatan pada sistem komputer secara 

fisik.. Untuk membangun Aplikasi Game Aitmatika ini dibutuhkan perangkat 

keras sebagai berikut; 

a. Satu unit PC (Personal Compier) dcngan spcsifikasi scbagai benikut. 

- Processor Intel Pentium atau lebih 

- RAM 256MB atau leth 

• Free harddisk space minimal 146MB 

• VGA card 1024 768 

b. Satu unit penyedia daya listnrik cadangan (UPS = Uninterruptible Power 

5pp/y 

e. Satu unit speaker 

Sedangkan untuk menjalankan Aplikasi Gane Aritatika in dibutuhkaan 

perangkat keras sebagar berikut: 

Satu unit P€ «Personal Compuier) 

Satu umt penyedia daya listrik cadangan UPS = Uninterruptible Power 

Spp!y) 

Satu unit speaker 

• Kcbumhan Perangkat Lanak (Software) 

Perangkat lunak yang dgunakan untuk membangun Aplikaesi game in 

adalah sebagi benikat; 

a. Operating Sistem standard, bisa mcnggunakan windows ataupun l i .  

b.  Macromedia Flash Professional 
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e. Adobe Photoshop CS 

3. Kebutuha User 

Seara urnum user Aplikai Game Aritmatika imi harus sudah Inanpu 

mengoperas.ikan komputer. oskipun masih berada pad.a tingkat dasar, karena 

tidak ada batasan pasti bag seorang anak untuk mcnggunakan aplikasi inn 

maupn mempelajari anitratika. Selain penggunaannya sangat mudah, yaitu 

kta ting@gal mcng-klik mcnu-menu dan pihihan yang ada 

3. Desain Sister 

3.3.I Deslripsi utan 

I, Diagram Materi Pembelajaran Aritmatik.a 

Diagram rateri pembelajaran Aritmatika memberikcan gambaran tentang 

mater yang disajkan pade Aphikasi Game Keong Math 

Arita tik.a . 

- Sifat Pertukaman ( kortatif) 
Operasi IHirung 

. Sifat Pengelompokan( Assosiatif ) 
Bila.gan - Sifat Penyebaran ( Distributif) 

. Operesi hitung campuran pen umlahan 
OPerasi Hitung dan pcngurang.an 

Capuran 
. Opcrasi bitung earpuran perk.ahan dan 

pembagian 
� 

I Kelipatan dan I I Keipatan bilangan(KPK ) 
I - Falor persekuuan bilangan(P) 

Falor Bilangan • 

' 

Gatubar I.Dagram Mateni Game Keong Mat 
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.3.2 Desain Aplikasi Game 
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Gabur 3.3De.sin apliksi game 



1.4 Desain Interface 

3.4.4 Desain Interface !Halaman t/tau.a 

I I Pett 

l t4 

a l Gambar keong 

el I 

I 

I I 
[ 

C 

I 

lada tampilan halamnan utara berisi tombol profil, cars main, mulai, dan 

tombol keluar seperti pada gambar di atars. 

34.2 Desain Interface Profil 

Profl game"Kong Math 

Game ini dbuat sebaga bahan skripsi 

$I/tekmike tnfomatika l 
Dibim bing olch 

Dosen pembimbing1 Mohammad Khosyiin, ST, MT 

Dosen pambimbing 2 Sari ayu sr 

Gan.bee 3$ Desan lnerface Pro Gane 



3.4. Desain Interface Cara Main 

uratkan turbot anal peoath pad I alt I 

I I 
eyboard otuk meggerakka 

eongmah 
I 

[ill 
=l 0 I = ]  

hindati Born a,at 

keehatamutidsk hilang 

B ('.J [cn .1 

Pada halaman cara main benisi petunjuk cara menjalank.an game, 

dan terdapat satu tombol lajut untuk mclanjutkan ke halaman 

elanjutnya 

Jawablah goal yang muncul etip kell 

menabeak balok ka 

[ 1 + 1  ' jawablah pertanyan secepat 

yang karru bis «elamat --' 
mencoba 

( � 
- 

2 
jawah $0al 

I 
desin 

Kembal 
0 

0K I 

Gambar 1. Dessin Iner[ace Cata Mau 



3.4.4 Desain Interface Mulai Permainan 

I I I 
Waker 

I 
Lina.an 

I 
Soal 

I l 

I 
awa.ban 

I 
Health 

I 
G- I 0 I 

I Mou I 

Keterangan gambar : 

- Kotak wakeru menampilkan kecepatan waktu yang di terpuh aktor 

dalam mcncapai finish atau game over 

Kotak soal berisi pertanyaan yang akan muncul jika aktor menabrak 

kayu. 

Kotak jawaban berfungsi untuk mermasukan atau mengnputka 

awahan yang muncul pada kotak soal jga bertungst sebagar 

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, 



- Kotak IO berfungsi banya scbagai pemanis tampilan game 

• Kotak menu berfungsi unruk kembali pads tampilan zwal 

3.4.5 Desain Interface Berhasil dan Gagal 

BERHASIL 

Watum 

Gambar 

Keong Gembira 

Menu 

Gamba 3.9 Desai [tertace Berhuasif 

Setelah keong berhasil melewati nintangan pada level I maka 

menuju ke level 2, yang waktunya lebih dipreepat 

JANGAN MENYERAH 

AYO COBA LAGI 

Gamba 

Keong Seih 

Gabar 3,10 Desan Interface Gaga 
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4.I Implementasi Objek dan Aetion Sieript pada Game 

Objek tent safa merupakan hal yang tidak dapat terlepas dari suatu game, 
semakin krcatit objek yang dihuat mnaka akan semakin menanik game untuk 
dimainkan. Begitu juga dengan Game Keong Math ini, ada benmacam objck yang 
ada diantarava ohjck background, objek keong, obyek bom, objck kayu, objck 

health, objek IQ, dan objek suart 

4.1.4 Objek Background 
Background bisa berlatar belakang rumah, hutan, langit, lapangan, 

perkehunun, lout, dan lain-lain. Background yang kami rancang pada game 1n 
terdii dari beberapa buah background, background pada menu awal game, pada 

profll game, cata main, pada saat diload, pada saat sukses, pada saat game over 

Dan environment sesuai dcngan jumlah levelnya. Berikeut in merupakan tam pilan 

dari background yang kami buat, sesuai dengan desuin tampilan game sepcrt 

yang terdapat pada bab Ill 
Background Menu Awal Car 

Gamba 4 Background Meru Aw Game 



Terdapat dalam tampilan depan pada saat game di eksekusi, terdin dari erpat 

lram. Tampilan in pada frame ketiga dan tersdapat empat button yaitu profil, 

cara ma, mulat, dan kcluar 

2. Background Protil Game 

Tapilan ini terdapat pada frame ke scbelas dan terdapat dua button yait OK 

untuk menuju ke text intro dan button 4MALI untuk kembali ke menu 

hika pada gambar 4. 2  diatas pada button OK di cksckust aka akan menuju kc 

tampilan text intro yang terlctak pada frame 2 berikut in 

Gambar 4.3 Backgroud Text Intro level l 



Gbar 44 background text intro level2 

Gab.gr 4.$ Background text intro level3 

3 Background Mula1 Game 

Pala tampilan mulai ini terdapat tiga background tampilan yang tediri dari 

levell, level. dan levels. Yang mana user tidak bas mengakses level 

selanjutnya jika helum menyelesaikan level I 



Gambar 4.6 tampilan k acl.ground Level 



'ampihan background level l tertcetak pacha tame 5s, cake 1 , % ~  
background level 2 tertetak pad tee s,scene2, tamitan et I 
3 terletak pada fame5,see 1 

+. Background Cara Main 

Pada tampilan imi berisi petunjuk cara menggunakan kursor keyboard a t  
menjalank an Game Keong Mat. Tapilan back ground cara main terdapat pa% 

frame 8 dan fine 9, 

n... 

e .. - 0  



bah$era030 

0008ya9a0 

.a. 0la0at 

nne. 

w0blahs0/0a0000000/e/pall 
root.beak balk / 

5. Background Kalah 

Tampilan ii ak.an muncul ketika kcong kchabisan nyawa karena terkena 
bom, Pauda tampilan ini terdapat dua button yaitu button MENU dan button 

€OBA LAG 

Gamba 4. A I  Tupilan background koala 
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6. Background Berhasil 

Tampilan ini akan muncul ketika misikeong telah selesai yaitu menjawab 
pertanyaan dan menglindani bom. amplan ini berada pada Frame 6 dari 
masing-masing level 

Gumbar 4.L2 Trapilan background berhal 

4.1.2 0hjek Bervarlabel 

Objck bervariabel merupakan movie clip yang di dalamnya terdapat text 

bertipe dynamic text, sehingga isinya dapat berubah-ubah dengan action yang di 

ujkan padanya, csuai kcbutuhan pada game. Action tidak kami lctakkan padad 

objek bervariabel ini melaink.an pada objck lain, dimnana saat objek lain tcrscbut 

herubah kondisinya maka bcrubah pula nilai pada objek bcrvariabel ini 

I. Objek timer 

Objck timer, kami monggunakan objek ini scbagai pengingat agar supaya 

waktu yang di tempuh user bisa seminimal mungkin, karena game ini memang 

di buat untuk rcngasah kemampuan user dalam hal kcccpatan menjawab 

pertanyaan. Kami benikan instance name timer dengan nama time, di gunak.an 

scbagai tempat pen yimpanan nilai waktu pada game. Objck timer terletak pada 

halaman mulai yat pada frame bagian atas. 



Objck soal 

Objek soal, kami benikan instance name objek soal dengan nama sol area, di 

gunakan sebagai indikasst apabila koong atau player menabrak halangan ata 

ayu. Aoabila soal keluar pada soal area maka user harus nenjawabnya dabulu 

agar kayu atau halangan hilang dan dapat menuju ke level selanjutnya. 

3. Ohck jawab 

Objek jawab kami berikan instance name dcngan nama jawah area, di gunak.an 

untuk menjawab pertanyaan yang muncul pada soal area 

Camba 415 Tapilan cbjek jraeab 

Apabila jawaban user salah maka akan muncul tampilan perigatan pada 

samping tampilan objek soal seperti berikut ini 



Pering#an 

jkajawaban 
salah 

Apabila jawaban user benar makn akan muncul 

samping tampilan objck soul sperti berikurt ini 
ampilan peringatan pada 

Peringatan 

jikjawahan 
bear 

Gamber 417 Tampilan Peringatan jawaba bear 

Jika jawaban user bcnat maka soal pada area soal akan hilang dan muns.l 
peringatan scperti gambar di atas. Soal berikutnya akan muneut ketika keong 

menabrak kayu yang selanjutnya 

4. 0bjck Nyawa 

Objck Nyawa ini terdini dari dua bagnan yaitu berupa movie clip, objek yang 

satu kita kasih nama bealtar dan yang satunya kita kash ama border health 

Adapun fungsi dari borderhealth itu sendiri adalah untuk membatasi gerakan 



oleh healthhar ketika player menabrak bom. Jika heahthar 

sclesai permainan game 

.. ; $84e8%g,g c 

8888. #8 
� 

-=,. t 

·- Dy c 

Gamba 4 I8 Ts0pilar objck nywwa 

habis maka akan 

Keterangan gabar . I  

Pada gabar health a di atas menggarbarkan nyawa keong atau player masih 

dalam keadaan utuh jika player berhasil menghindani bom 

ala garbar health b di atas monggamomrkan nyaowa player berkurang, unak 

setiap tabrakan dengan bom, health akan berkurang 6 

ada gabar health e di atas menggambarkn nyawa player habis dan player 

harus mengulagi pcraman agr jika ingin menju ke level scanjutnya 

4.1.3 0bjek Player 

Objek player ini berupa keong yang di buat dengan bentuk movie clip, objek 

player ini di jalankan dengan keyboard, seperti pada gambar 4.7 



4.1.4 Objek Assets 

Obiek assets ini terdin dami beberapa bagian antara lain bom. kayu, dan soal 

pertanyaan, Yang mana scmuanya kami kumpulkan dalam satu frame, yaitu frame 

hma 

Objck bom 

Objek bom di sini adalah objck yang harus di hindari olch player, karena jika 

player menabrak bom maka yawa akan berkurang 

Apabila bom mnengear player atau kcongt maka aka mucul etek api seperti gambar 

brtkut rd 

Erek api 

ketika bom 
mengena 

player 

Gambasr 4.21 Tampiln Efek bom 

Objek kayu di sini adalah berfungsi untuk menghalangi jalannya player menuju 

ke level selanjutnya, objek kayu akan bilang jika user bisa menjawab 

pertanyaan yang muneul ketika player menabrak kayu. Semakin cepat user 

menjawab pertanyaan maka aka semakin cepat juga ayu-kayu yang tersedia 



cepat habis dan menuju ke level selanjutnya. Untuk objek kayu kaum 

menyimpannya di stage sebelah halaman utama game 

3. Objek pertanyaan 

Objek pertanyaan ini kami kasih instance name dengan nama soal _one sampai 

soal ten, Objek pertanyaan im akan muncul pada area soal ketika player 

menabrak kayu. 

4.4.5 0jek sound 

Objck sound atau suara dignakan agar game yang dimainkan dapat terasa 

lcbih nyata dan [ebih hidup, bahkan dapat merpcngaruhi kondisi emosi user saat 

mendengarkan music background pada game, untuk pembuatannya sendiri hisa 

melalui recording dengan software audacity atau dengan langsung men gimport 

langsung dari komputer kc library. Untuk bentuk format sound bisa berupa mp 

ataupun wav 

Jika kita kesusahan dalam mencari sound music yang o»ta den gan 

keinginan kita, kita juga hisa membuatnya dengan software Wavcpad. Watfcpad 

yaitu software yang di gunak an untuk memotomng lagu atauspun musik, kita tinggal 

engimport lagu atau music ke wavepad kemudian qta potong sesuai dengan 



keinginan kita dan menggantmya dengan format music yang kita inginkan, bsa 

berupa mp3 ataupun wav 
[nilah salah satu kemudaban macromedia flash dalam mencantumkan atau 

mcngimport lagu ataupun music. Lntuk Lehih jclasnya kita hihat pada gmbar d 
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BABY 

PENUTUP 

5.I Kesirpulan 

Kesimpulan yang diperoleh dari uraian mengenai Software Game 

Aritmetika eong Matt" untuk anak Sekolah Dasar Kelas IV adalah: 

Metode Game multimedia merupakan salah satu alteratife user untuk 

belajar Khususnya Game Aritmetika. 

Detgan media Came intcraktif ini sswa dapat belaar dengan mudah, 

karena interface yang ditampilkan berupa animasi yang menarik 

3. Berdasarkan hasil pengujian software. user dapat mcmahami dengan 

mudah dan user dapat mengerjakan soal latihan yang discdiakan 

Respon Game pada media ini cukup baik 

4. Media Came ini dirancang dengan "user interface"yang sederhana 

sehingga user tidak mengalai kcsulitan dalam penggunannya 

5.2 Sara1 

Dengan memperhatikan hasil perancangan software Came Aritmetika 

Keong matt" ini, saran yang dibcnikan scbagait berikut 

I. Dalam pembuatan software game aritmetika imi harus memperhatikan 

saran dan batasan sebclum pengujan sistem 

• Software game ini harus mempunyai parameter sendini sebagai ukuran 

keberhaslan sstem multimedia, daa melakukan pcmchiharaan sistem 

dengan mclakukan evaluast untuk menentukan apakah sistem sesuai 

harapan semula dan apakah masih ada revisi atau modifikasi. 

47 
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