ABSTRAK .o ettt i
ABSTRARCT oottt ettt a et r et e ii
KATA PENGANTAR ..ottt iii
DY e I A o G ] TR \
DAFTAR GAMBAR ...ttt IX
DAFTAR TABEL ..ot Xii
DAFTAR SIMBOL ..ottt Xiii
DAFTAR REFERENSI KONTEN GAME ......ccoooiiiiieiceeeese e Xiv
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt XVi
BAB 1 PENDAHULUAN ..ottt 1
1.1 Latar Belakang Masalah ...........c..cccooviiiiieii i, 1
1.2 RuUmMuUSan Masalah ... 2
1.3 MaKsUud dan TUJUAN .....oveiveiiiiiiieieee s 2
1.4 Batasan Masalah ... 2
1.5 Metodologi Penelitian ..........c.ccccovveieiiiiiiece e 3
1.6 Sistematika PenUIISAN .........ccooeiiiiiii s 5
BAB 2 LANDASAN TEORI ..ottt 7
2.1 BEIAJAT ... 7
2.2 Teori-Teori Pokok Belajar ..........ccccoveiiiiiiiiiiieiic e 8
2.3 Proses dan Fase Belajar ...........ccccccvveiviiieiicie s 10
2.3.1  Fase-Fase Dalam Proses Belajar ...........ccccoovvveiiiieniinieneiesc e 10
2.4 Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Belajar ............cccoovoviininnnns 11
2.5 Pembelajaran Dengan Media KOMPULEN ........cccvevveiiieiiiciiiececieeiies 14
2.6 Pembelajaran dengan Media Game ............ccccceveeveevc e, 14
2.7 IMUITIMEAIA ..o 15
2.8 (G- 111U 16
2.9 TIPE-TIPE GAME ..oiiiieiiiieiee et 17
2.10 GaME EAUKASI ..cvevieiieiieieieese et 26
2.10.1 Kriteria Game EAUKASH .........ccccoririiiiiiiieicseseee s 28

DAFTAR ISI



2.11
2111
2.12
2121
2.12.2
2.13
2.13.1
2.13.2
2.13.3
2.134
2.14
2.14.1
2.14.2
2.14.3
2.14.4
BAB 3
3.1
3.1.1
3.1.2
3.1.3
3.1.4
3141
3.1.4.2
3.14.3
3.1.4.4
3.145
3.1.4.6
3.1.4.7
3.15
3.1.6
3.16.1

N 01 T T SRS 29
JENIS-JENIS ANIMAST ...ovveieeiieiieiie e 29
Interaksi Manusia dengan KOMPULEr ..........ccccvevieiieeiie e 34
Komponen Interaksi Manusia dengan KOMPULer ...........ccocevevvennnns 34
Prinsip-Prinsip dalam Merancang User Interface .............cccccccveneen. 35
Konsep Analisis TerstruktUr ...........ccooiiireninininieeee e 35
Pengenalan Flow Map dan Flow Chart ... 35
Pengenalan Entity Relationship Diagram ...........cccceviiviiiieciieiinnns 36
Pengenalan Diagram Konteks ...........ccccvveviiieieeiccic e 36
Pengenalan Data FIow Diagram ..........cccoccevvevieiieeniesiesieese e 37
Aplikasi Pengembangan .........cccooeiiiiriiiiniiee e 37
AODE .. 37
AdODE FIASHN ..o 38
Yo £ ] N3] ] o] SR 39
(O00] =1 D -\ USSR 40
ANALISIS DAN PERANCANGAN ......oooiiieiiecie e 43
ANALISIS SISTEM L. e 43
ANAlisis Masalah ..o 43
Tampilan Game Petualangan Mitfas ...........ccccooiiininiciencncnee 45
Tampilan Game Mbatik YUK .........ccoooiiiiiniiiiccs 46
Analisis Game Edukasi Petualangan Objek Wisata Bersejarah ........ 47
ANALISIS MALETT ..o 51
ANALISIS EPISOUR ... 56
SEOMYIING e 58
GaAMEPIAY ..t 61
SEOPYDOAIT ... 61
ANALISIS SUATA ... 65
ANalisis Background ... 65
Analisis Interaksi Manusia dengan KOmputer ...........ccccoovvieeiieiinnns 69
Analisis Kebutuhan Non-Fungsional .............ccccccvveiieiieieciciee, 70

Analisis Kebutuhan Perangkat LUnak ............ccccccoviviiniinencsiieneens 70

Vi



3.1.6.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras ...........c.ccoceviririeniinnninienennn 71
3.1.6.3 ANAliSiS PENGQUNA ....ccuviuiiiiieieiiesiiseee e 71
3.1.7  ANalisis Kendall ..o 72
3.1.8  Analisis Penyimpanan Data ............ccceevveeiieiieiieic e 73
3.1.9  Analisis Kebutuhan Fungsional ............cccccooeiieniciieie e 74
3.1.9.1 Diagram KONTEKS .....c.cceieiiiriiinieieiesie s 74
3.1.9.2 Data Flow Diagram (DFD) .......cccceriiimnieiieiieeeie e 74
3.1.9.2.1DFD LEVEI 1 .ottt 75
3.1.9.2.2DFD Level 2 Proses Pengolahan Permainan ..............cccocveveeieinennnne 75
3.1.9.2.3DFD Level 3 Proses Menjawab Pertanyaan .............ccccocevverveseennnnn, 76
3.1.9.3  SPeSITIKAST PrOSES ....c.ooiviiiiiiiiiiieiecee s 77
3.1.9.4 KamUS Data ......cceeiiiiiiiiiieee e 81
3.2 Perancangan Perangkat LUNak ...........c.ccceeveiieiiiiiieseece e 81
3.2.1  Perancangan Data .........ccccucieiiiiiiiiiiiiiie e s 81
3.2.2  SHUKEUN FIIE vt 82
3.2.3  SHIUKEUI IMBNU .o 82
3.2.4  Perancangan Antar MUKa ...........cccooeiieiiiic i 82
3.2.4.1 Perancangan Antar Muka Menu Utama ..........ccccccovevveieiienecseennnn, 82
3.2.4.2 Perancangan Antar Muka Permainan ...........c.ccocevvenenenininnneiennennnn 83
3.2.4.3 Perancangan Antar Muka Petunjuk ..........ccccooiiiininiiiiniiiccenn 83
3.2.4.4 Perancangan Antar Muka Tentang Saya .........c.cccevvvevivveeiiieiineeveecnne. 84
3.2.4.5 Perancangan Antar Muka Score Akhir Permainan ..............cccccocee.ee. 84
3.2.5  Jaringan SEmaNtiK ........ccccveiriiiiieiese e 85
BAB4 IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN .....ccocciiiiiieec e, 87
4.1 IMPIEMENTASE .ovveeiie e e 87
4.1.1  Perangkat Pendukung Yang Digunakan ...........c.ccccceveveeiieieesinennenne. 87
4.1.1.1 Perangkat Keras (Hardware) ...........cccooovivieriienneiesieese e e e enee s 87
4.1.1.2 Perangkat Lunak (SOftWAIe) ........cccooiriiiriiiieic e 87
4.1.2  Implementasi APHKAS .......ccooveiieiiieiic e 88
4.1.3  Implementasi Antar MUKa ..........ccccceiieiiiiiiicie e 89
4.2 Pengujian SISTEIM ........coveiiiicei e 93

vii



viii

4.2.1  Pengujian Alpha (FUNgSIional) ........ccoceiiiiiiiiniie e 93
4.2.2  Pengujian Beta ........ccocoiiiiiiiie 96
4.2.2.1 Evaluasi Dari PENQQUNA ........cccoiieiiiiieciie e 97
BAB5 KESIMPULAN DAN SARAN .....coiiiiieieiet e 101
5.1 KESIMPUIAN ... 101
5.2 SAIAN ittt a e e nree s 101



