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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1
Pengertian Game

Game berasal dari kata Bahasa Inggris yang memiliki arti Permainan. Game dalam hal ini berunjuk pada pengertian kelincahan intelektual (Intellectual Playbility Game) yang juga bias diartikan sebagai arena keputusan dan aksi pemainnya. Dalam game, ada target - target yang ingin dicapai pemainnya. Game merupakan kegiatan yang kompleks yang di dalamnya terdapat beberapa peraturan. Peraturan yang ada bertujuan untuk membatasi perilaku pemain dan menentukan game. Andang Ismail (2009:26) menuturkan bahwa permainan ada dua pengertian. Pertama, permainan adalah sebuah aktifitas bermain yang murni mencari kesenangan tanpa mencari menang atau kalah. Kedua, permainan diartikan sebagai aktifitas bermain yang dilakukan dalam rangka mencari kesenangan dan kepuasan, namun ditandai pencarian menang - kalah.

Game merupakan bagian yang tidak terpisah dari keseharian anak, sedangkan sebagian orang  tua menuding game sebagai penyebab nilai anak turun, anak tak mampu bersosialisasi dan tindakan kekerasan yang dilakukan anak (Samuel henry, 2010). Sedangkan menurut Yudhanto (2010:1), game adalah permainan yang menggunakan media elektronik, merupakan sebuah hiburan berbentuk multimedia yang dibuat semenarik mungkin agar pemain bisa mendapatkan sesuatu sehingga  adanya kepuasan batin.

2.2
Kategori game
Permainan dapat dikategorikan ke dalam genre yang berbeda seperti Fighting (Petarung), Sport (Olahraga), Edugames (Edukasi), Adventure (Petualangan), Puzzle (Teka - teki), slide scroller game, SIM, dan Arcade game (Antonius Tri Setio Nugroho, 2011).
1. Fighting (Pertarungan)

Game pada kategori permainannya memerlukan reflex dan koordinasi mata serta tangan dengan cepat, tetapi inti dari game ini adalah penugasan hafalan jurus. Selain itu juga pengenalan karakter di dalam game juga sangat penting. Contoh : Tekken.
2. Sport (Olahraga)

Game ini merupakan adaptasi dari kenyataan , membutuhkan kelincahan dan juga strategi dalam memainkannya. Tidak hanya itu, peraturan game mewajibkan pemain untuk melakukan aksi tertentu. Kekuatan badan, kecepatan, ketepatan dan kerjasama menjadi bagian utama dari game ini. Contoh : Winning Eleven.
3. Edugames (Edukasi)

Game jenis ini dibuat dengan tujuan sebagai sarana pendidikan,  baik digunakan untuk mengenal warna untuk balita, mengenal huruf dan angka, matematika, sampai dengan belajar bahasa asing. Developer yang membuatnya, harus memperhitungkan berbagai hal agar game ini benar - benar dapat mendidik, menambah pengetahuan dan meningkatkan ketrampilan yang memainkannya. Target segmentasi pemain harus pula disesuaikan dengan tingkat kesulitan dan desain visual ataupun animasinya. Contoh : Dora the explorer, Petualangan Billy dan Tracy.
4. Adventure (Petualangan)

Sebuah game yang mana pemain berperan sebagai protagonist dalam cerita interaktif dan diiringi berbagai teka - teki yang harus dipecahkan. Kebanyakan game ini merupakan permainan single player karena lebih menekankan dari segi sudut cerita dan karakternya. Contoh : King Quest dan Space Quest.
5. Puzzle (Teka - teki)

Sesuai dengan namanya game ini adalah pemecahan teka - teki, baik itu menyusun balok, menyamakan warna bola, melawati labirin, dampai dengan memecahkan perhitungan matematika, itu semua termasuk dalam jenis permainan ini. Contoh : Minesweeper dan Tetris.
6. Slide scroller game

Saat pertama kali muncul game ini berbentuk 2D. Sekarang  sudah banyak yang dibuat dengan efek 3D. pada game jenis ini permainan diharuskan bergerak searah dari alur yang disediakan. Diharuskan untuk berjalan, meloncat, merunduk serta menghindar dari rintangan - rintangan. Contoh : Mario Bross.
7. SIM
Game genre ini merupakan bentuk permainan simulasi. Disini pemainan  membangun sebuah kota, area, Negara atau koloni. Contoh : Bus Simulator, Train Simulator.
8. Arcade

Game Arcade adalah game komputer  yang mengutamakan ketangkasan pemainnya dalam memegang kontrol. Ciri - ciri game arcade adalah mempunyai level yang sangat singkat, kontrol yang mudah, hanya mengejar nilai tebaik serta tingkat kesulitan yang bertambah dengan cepat. Jenis game ini dirancang untuk meningkatkan  pemain serta tidak membutuhkan jalan cerita yang bagus. Game ini seperti membutuhkan waktu belajar yang relatif singkat.
2.3
Pengertian Edukasi 


Edukasi adalah sebuah proses yang dilakukan oleh seseorang untuk menemukan jati dirinya, yang dilakukan dengan mengamati dan belajar yang kemudian melahirkan tindakan dan perilaku. Edukasi sebenarnya tidak jauh berbeda dari belajar yang dikembangkan oleh aliran behaviorisme psikologi. Hanya istilah ini sering dimaknai dengan diinterpretasikan berbeda dari learning yang bermakna belajar. Dan istilah ini sering kali digunakan dalam pendekatan pendidikan yang tentu maknanya lebih dari sekedar belajar.


Dalam teori belajar dan perilaku sebuah tindakan akan didapatkan dari sebuah aktifitas pengamatan yang dikondisikan dan direkayasa dengan tujuan hasil yang sudah ditentukan dan bisa saling diukur secara logis dan ilmiyah. Dalam belajar ada hubungan erat antara penguat, baik yang positif atau negatif yang terjadi setelah tindakan dilakukan, atau  setelah menjadi sebuah prilaku kongkrit yang bisa dilihat dengan kasat mata. Stimulan yang terjadi sebelum prilaku muncul sangat mempengaruhi tujuan yang diharapkan. Ini artinya prilaku seseorang harus selalu bisa diukur dan selalu perlu diberikan penguat dan stimulasi yang diciptakan sedemikian rupa sesuai dengan tujuan yang hendak dicapai.


Edukasi dalam pendekatan pendidikan lebih kepada pemeberian kondisi dan pengaruh kepada seseorang agar bisa menciptakan prilaku spontan dalam jangka waktu yang lama sesuai dengan harapan diri sendiri dan masyarakat. Harapan itu diukur dengan kesepakatan formal yang disebut hokum, dan kesepakatan-kesepakatan yang tidak formal tetapi menjadi kebiasaan yang dianggap baik berlaku di masyarakat yang disebut adat. Inilah prilaku yang diharapkan dari edukasi yang sepadan dengan kata learning dalam pandangan psikologi behaviorisme.      
2.4 
Pengertian Game Edukasi


Education game adalah game yang khusus dirancang untuk megajarkan user suatu pembelajaran tertentu, pengembangan konsep, pemahaman dan membimbing mereka dalam melatih kemampuan mereka, serta memotivasi mereka untuk memainkannya (Hurd dan Jenings, 2009).


Penerapan education game bermula dari perkembangan video game yang sangat pesat dan menjadikannya sebagai media efektif yang interaktif dan banyak dikembangkan di perindustrian . Melihat kepopuleran game tersebut, para pendidik berpikir bahwa mereka mempunyai kesempatan yang baik untuk menggunakan komponen rancangan game dan menerapkannya pada kurikulum dengan penggunaan industri berbasis game. Game harus memiliki desain antar muka yang interaktif dan mengandung unsur menyenangkan (Hurd dan Jenuings, 2009).
2.5 
Kriteria Game Edukasi


Menurut Hurd dan Jenuings (2009:5), perancangan Education game yang baik haruslah memenuhi kriteria dari education game itu sendiri. Berikut ini adalah beberapa kriteria dari sebuah education game, yaitu :
1. Nilai Keseluruhan (Overall Value)
Nilai keseluruhan dari suatu game terpusat pada desain dan oanjang durasi game. Aplikasi ini dibangun dengan desain yang menarik dan interaktif. Untuk penentuan panjang durasi. Aplikasi ini menggunakan fitur timer.
2. Dapat Digunakan (Usability)
Mudah digunakan dan diakses adalah poin penting bagi pembuat game. Aplikasi ini merancang system dengan interface yang user friendly sehingga user dengan mudah dapat mengakses aplikasi.

3. Keakuratan (Accuracy)
Keakuratan diartikan sebagai bagaimana kesuksesan model atau gambar sebuah game dapat dituangkan ke dalam percobaan atau perancangannya. 
Perancang aplikasi ini harus sesuai dengan model game pada tahap perencanaan.

4. Kesesuaian (Appropriateness)
Kesesuaian dapat diartikan bagaimana isi dan desain game dapat diadaptasikan terhadap keperluan user dengan baik. Aplikasi ini menyediakan menu dan fitur yang diperlukan user untuk membantu pemahaman user dalam menggunakan aplikasi.

5. Relevan (Relevance)
Relevan artinya dapat mengaplikasikan isi game ke target user. Agar dapat relevan terhadap user, sistem harus membimbing kedalam pencapaian tujuan pembelajaran. Karena aplikasi ini ditujukan untuk anak-anak maka desain antarmuka harus sesuai dengan nuansa anak-anak, yaitu menampilkan warna-warna ceria.
6. Objektifitas (Objectives)
Objektifitas menentukan tujan user dan kriteria dari kesuksesan atau kegagalan. Dalam aplikasi ini objektifitas adalah usaha untuk mempelajari hasil dari permainan.
7. Umpan Balik (Feedback)
Untuk membantu pemahaman user bahwa permainan (performance) mereka sesuai dengan objek game atau tidak, feedback harus disediakan. Aplikasi ini menyajikan animasi dan fek suara yang menginikasikan kesuksesan atau kegagalan permainan.
Menurut sumber jurnal Rahmatsyam Lakoro, S.Sn.,M.T. mengatakan  bahwa :
“personalisasi yang ada dalam game-game elektronik modern dapat berubah menjadi suatu nilai penting dalam aplikasi komersial masa depan dan melayani dunia satu demi satu dimana otomasi dan sistem cerdas dibuat untuk interaksi pengguna dengan system secara seketika (real time)”.
2.6
Teori Pembelajaran Bahasa Inggris untuk Anak 


Seorang pendidik anak sebelum melaksanakan kegiatan pembelajaran terlebih dahulu perlu memperhatikan karakteristik anak-anak yang dididik dan diajar agar program pembelajarannya sesuai dengan perkembangan dimensi anak-anak yang meliputi dimensi kognitif, bahasa, kreativitas, emosional dan sosial (Moeslichatoen, 1999).


Adapun secara umum karakteristik anak-anak yang dimaksud meliputi :
A. Dari aspek kognitif:

1. Memiliki kemampuan untuk mengintepretasikan arti atau makna.

2. Memiliki daya perhatian dan konsentrasi yang terbatas.

3. Memiliki daya imaginasi.

4. memahami situasi.
B. Dari aspek afektif:

1. Senang menemukan dan menciptakan sesuatu.

2. Senang berbicara.

3. Senang bermain dan bekerja sendiri.

4. Tertarik pada aktivitas yang relevan bagi mereka.
C. Dari aspek psiko-motor:
1. Memiliki ketrampilan dalam memakai bahasa secara terbatas namun kreatif.

2. Dapat belajar dengan menemukan sesuatu.

3. Belajar Bahasa Inggris dengan menggunakannya.

4. Dapat bekerja sama dengan orang dewasa.

5. Belajar dengan baik apabila terlibat dalam aktivitas yang relevan dengan diri mereka. (Haliwell, 1992).
Dengan memperhatikan karakteristik anak-anak tersebut, tujuan pembelajaran Bahasa Inggris secara umum dapat ditentukan sebagai berikut:

1. Membuat anak merasa berkompeten dan percaya diri dalam belajar Bahasa Inggris.

2. Menyediakan lingkungan pembelajaran yang aman, bersifat menghibur dan rekreatif serta mendidik.
3. Menciptakan pembelajar bahasa Inggris untuk jangka panjang (Schindler, 2006).

Sedangkan ruang lingkup pembelajaran Bahasa Inggris untuk anak meliputi ketrampilan, mendengar, berbicara, membaca dan menulis serta kompenen kosa kata, pelafalan dan struktur bahasa. Semuanya ini harus disesuaikan dengan kemampuan anak yang diajar.
2.7
Desain

Desain adalah merupakan kata baru peng-Indonesia-an dari kata design (Bahasa Inggris), istilah ini melengkapi kata ‘rancang/rancangan/merancang’ yang dinilai kurang mengekspresikan keilmuan, keluasan, dan kewibawaan profesi. Sejalan dengan itu, kalangan insinyur menggunakan istilah “rancang bangun“, sebagai pengganti istilah desain. Namun di kalangan keilmuan seni rupa, istilah ‘desain’ tetap secara konsisten dan formal dipergunakan. (Sachari, 2005)
Pada dasarnya desain merupakan pola rancangan yang menjadi dasar pembuatan suatu benda. Desain merupakan langkah awal sebelum memulai membuat suatu benda, seperti baju, furniture, bangunan, dan lain sebagainya. Pada saat pembuatan desain biasanya mulai memasukkan unsur berbagai pertimbangan, perhitungan, cita rasa, dan lain sebagainya. Sehingga dapat dikatakan bahwa sebuah desain merupakan bentuk perumusan dari berbagai unsur termasuk berbagai macam pertimbangan di dalamnya.
2.7.1 Prinsip - prinsip desain
A. Keselarasan (Harmoni)

Keselarasan merupakan prinsip desain yang diartikan sebagai keteraturan tatanan diantara bagian-bagian suatu karya. Keselarasan dalam desain merupakan pembentukan unsur-unsur keseimbangan, keteraturan, kesatuan, dan perpaduan yang masing-masing saling mengisi dan menimbang. Keselarasan (harmoni) bertindak sebagai faktor pengaman untuk mencapai keserasian seluruh rancangan penyajian. 

B. Kesatuan (Unity)

Kesatuan merupakan salah satu prinsip dasar tata rupa yang sangat penting. Tidak adanya kesatuan dalam sebuah karya rupa akan membuat karya tersebut terlihat cerai-berai, kacau-balau yang mengakibatkan karya tersebut tidak nyaman dipandang. Prinsip ini sesungguhnya adalah prinsip hubungan. Jika salah satu atau beberapa unsur rupa mempunyai hubungan (warna, raut, arah, dan lain sebagainya), maka kesatuan telah tercapai. Kesatuan membantu semua elemen seperti milik bersama. Menyatukan elemen elemen oleh kelompok yang saling berdekatan sehingga  terlihat seperti milik  bersama. Dengan kata lain, seorang desainer harus mengetahui cara mengorganisasi elemen dan membangun ikatan atau hubungan.

C. Keseimbangan (Balance)
Karya seni dan desain harus memiliki keseimbangan agar nyaman dipandang dan tidak membuat gelisah. Seperti halnya jika kita melihat pohon atau bangunan yang akan roboh, kita merasa tidak nyaman dan cenderung gelisah. Dalam bidang seni keseimbangan ini tidak dapat diukur tapi dapat dirasakan, yaitu suatu keadaan dimana semua bagian dalam sebuah karya tidak ada yang saling membebani. Setiap elemen pada susunan visual berat yang telah ditentukan oleh ukurannya, kegelapan atau keringanan, dan ketebalan dari baris. Ada dua pendekatan dasar pendidikan desain untuk menyeimbangkan. Yang pertama adalah keseimbangan simetris yang merupakan susunan dari elemen agar merata ke kiri dan ke kanan dari pusat. Yang kedua adalah keseimbangan asimetris yang merupakan pengaturan yang berbeda dengan berat benda yang sama di setiap sisi halaman. Warna, nilai, ukuran, bentuk, dan tekstur dapat digunakan sebagai unsur keseimbangan. Untuk menciptakan keseimbangan dilakukan hal sebagai berikut:

1. Ulangi bentuk tertentu secara berkala, baik secara vertikal maupun horizontal.

2. Pusat elemen pada halaman.

3. Menempatkan beberapa visuals kecil di satu daerah untuk menyeimbangkan satu blok besar gambar atau teks.

4. Gunakan satu atau dua bentuk aneh dan membuat bentuk biasa.

5. Keringanan teks potong-berat dengan terang, berwarna-warni visual.

6. Meninggalkan banyak spasi besar sekitar blok teks atau foto gelap.

7. Offset besar, gelap foto atau ilustrasi dengan beberapa lembar teks kecil, masing-masing dikelilingi oleh banyak spasi.
D. 
Keseimbangan (Proporsi)
Kesebandingan (proporsi) merupakan hubungan perbandingan antara bagian dengan bagian lain atau bagian dengan elemen keseluruhan. Kesebandingan dapat dijangkau dengan menunjukkan hubungan antara:

1.
Suatu elemen dengan elemen yang lain,

2. 
Elemen bidang atau ruang dengan dimensi bidang atau ruangnya.
3. 
Dimensi bidang atau ruang itu sendiri.

Dalam grafis komunikasi, semua unsur berperan menentukan proporsi, seperti hadirnya warna cerah yang diletakkan pada bidang atau ruang sempit atau kecil.
E. Penekanan (Emphasis)
Dalam setiap bentuk komunikasi ada beberapa bahan atau gagasan yang lebih perlu ditampilkan dari pada yang lain. Tujuan utama dalam pemberian penekanan (emphasis) adalah untuk mengarahkan pandangan pembaca pada suatu yang ditonjolkan. Emphasis dapat dicapai misalnya mengganti ukuran, bentuk, irama dan arah dari unsur-unsur karya desain. Dalam penciptaan desain tidak seharusnya elemen yang ada menonjol semuanya, dalam artian sama kuatnya, sehingga terlihat ramai dan informasi atau apa yang akan disampaikan/dikomunikasikan akan menjadi tidak jelas. Tampilnya emphasis merupakan strategi komunikasi. (Dwi Putri, 2011).

F. Irama (Ritme)
Irama (ritme) dapat kita rasakan. Ritme terjadi karena adanya pengulangan pada bidang atau ruang yang menyebabkan kita dapat merasakan adanya perakan, getaran, atau perpindahan dari unsur satu ke unsur lain. Gerak dan pengulangan tersebut mengajak mata mengikuti arah gerakan yang terjadi pada sebuah karya.
2.8
Pemrograman Web

Pemrograman web atau dalam bahasa inggris web programming terdiri dari dua kata yaitu pemrograman dan web. Pemrograman adalah kumpulan instruksi atau perintah tertulis yang dibuat oleh manusia secara logis untuk memerintahkan komputer agar melakukan langkah atau proses tertentu dalam menyelesaikan suatu masalah. Pemrograman biasanya menghasilkan sebuah perangkat lunak baru yang dapat dijalankan dengan mudah oleh orang lain tanpa harus mengetahui tahapan-tahapan detail dalam melakukan tugas tersebut. Sedangkan kata web, dapat diartikan sebagai halaman atau media informasi yang dapat diakses dengan perangkat lunak browser melalui jaringan komputer atau internet. Web sendiri terdiri dari beberapa komponen yang nantinya akan di temukan di setiap membuat website. Komponen pada website terdiri dari HTML, JavaScript, CSS, dan XAMPP. 

Di bawah ini akan di jelaskan tentang macam-macam komponen yang ada pada website sebagai berikut:

2.8.1
HTML (Hyper Text Markup Language)

Hyper Text Markup Lenguage yang biasa digunakan untuk sebuah website atau untuk menampilkan berbagai informasi di penjelajah mesin pencari internet. HTML biasanya di simpan dalam format ASCII yang bertujuan untuk dapat berintegrasi, dengan kata lain program yang di buat dengan perangkat lunak dan  akan di simpan dengan otomatis ke dalam  format ASCII sehingga menjadi hompage dengan berbagai perintah HTML. 

HTML adalah sebuah alat standar yang di gunakan luas untuk di tampilkan ke berbagai halaman web, HTML saat ini standar dalam internet  yang bisa didefinisikan atau di kendalikan secara manual oleh pengguna web tersebut.
2.8.2 
 JavaScript

JavaScript adalah bahasa pemrograman berbasis prototipe yang berjalan disisi klien. Jika kita berbicara dalam konteks web, sederhananya, kita dapat memahami JavaScript sebagai bahasa pemrograman yang berjalan khusus untuk di browser atau halaman web agar halaman web menjadi lebih hidup. Kalau dilihat dari suku katanya terdiri dari dua suku kata, yaitu Java dan Script. Java adalah Bahasa pemrograman berorientasi objek, sedangkan Script adalah serangkaian instruksi program.

Secara fungsional, JavaScript digunakan untuk menyediakan akses script pada objek yang dibenamkan (embedded). Contoh sederhana dari penggunaan JavaScript adalah membuka halaman pop up, fungsi validasi pada form sebelum data dikirimkan ke server, merubah image kursor ketika melewati objek tertentu, dan lain lain.
2.8.3  CSS

Cascading Style Sheet adalah suatu teknologi yang digunakan untuk memperindah tampilan halaman website (situs). Dengan Metode CSS keseluruhan warna dan tampilan yang ada di situs web dapat dirubah atau diformat ulang dengan cepat. CSS juga telah di standartkan oleh World Wide Web Consortium (W3C) untuk di gunakan di web browser. Penulisan CSS :
Segmen Program 2.1 Contoh Penulisan CSS

[image: image1]
Segmen Program 2.2 Contoh Penulisan CSS bagian 2
·   StyleRule
Cascading style sheet merupakan kumpulan aturan yang mendefinisikan style dari dokumen. Sebagai contoh kita bisa membuat aturan style yang menentukan bahwa semua. <h2> di tampilkan dengan warna orange.
·   StyleSheet
Stylesheet dapat di embedded ke HTML document. Atau disebut embedded stylesheet. Stylesheet juga bisa dibuat sebagai external file dan di link ke dokumen HTML. Stylerole bisa di kenakan pada bagian tertentu dari web page. Sebagai contoh anda bisa menentukan paragraph tertentu di tampilkan dengan style bold dan italic sementara yang lain tetap seperti biasa.
·   Selector

Segmen Program 2.3 Contoh penulisan Selector

Stylesheets terdiri dari dua bagian yaitu:
· Selector 
Bagian pertama sebelum tanda “{}” disebut selector 
· Declaration 
Terdiri dari properti dan nilainya.
·   Selektor Kontekstual (Contextual-Selector)
Selektor Kontekstual hampir mirip dengan pernyataan-pernyataan kondisional - deklarasi StyleSheet yang ada akan berpengaruh jika kondisi atau keadaan tertentu dijumpai. Sebagai contoh, anggap anda ingin membuat semua teks yang bold dan italic tampil dengan huruf arial dan berwarna biru. Selektor-Kontekstual nya akan seperti ini :
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Segmen Program 2.4 Contoh Penulisan Selektor Kontekstual

CSS menawarkan berbagai macam cara untuk mengganti warna. Paling mudah adalah dengan menggunakan salah satu dari predefined warna yang ada yaitu aqua, black, blue, fuchsia, gray, green, lime, maroon, navy, olive, purple, red, silver, teal, white, dan yellow.

Kamu juga dapat menggunakan kombinasi warna heksadesimal dengan menambahkan atribut # (tanda kreiss).
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Segmen Program 2.5 Contoh Penulisan CSS
Atau nilai kombinasi RGB dalam nilai absolut terhadap persen berikut: 
[image: image4]
Segmen Program 2.6 Contoh Penulisan CSS

2.9 XAMPP

Xampp adalah salah satu paket installasi Apache, PHP dan MySQL instant yang dapat digunakan untuk membatu proses instalasi ketiga produk tersebut. Selain paket istallasi instant Xampp versi 3.2.1 juga memberikan fasilitas pilihan penggunaan PHP4 dan PHP5. Untuk berpindah versi PHP yang ingin digunakan juga sangat mudah dilakukan dengan menggunakan bentuk PHP-Switch yang telah disertakan oleh Xampp, dan yang terpenting Xampp bersifat-free atau gratis untuk digunakan.
2.10 Flowchart
Flowchart adalah representasi grafik dari langkah-langkah yang harus di ikuti dalam menyelesaikan suatu permasalahan yang terdiri atas sekumpulan simbol, dimana masing-masing simbol merepresentasikan suatu kegiatan tertentu. Flowchart diawali dengan penerimaan input, pemrosesan input, dan diakhiri dengan menampilkan output.

Dari pengertian tersebut, Flowchart dapat diartikan sebagai gambaran urutan kerja sistem dengan menggunakan simbol-simbol tertentu yang digambarkan dalam bentuk tabel yang terpecah atas jalur-jalur berdasarkan entity. Selain data flow dan data konteks. Flowchart atau diagram alir juga merupakan bagian dari data proses. Flowchart bisa dibuat sebelum maupun setelah pembuatan program. Flowchart yang dibuat sebelum membuat program digunakan untuk mempermudah pembuat program untuk menentukan alur logika program, sedangkan yang dibuat setelah pembuatan program digunakan untuk menjelaskan alur program kepada orang lain. Berikut ini merupakan tabel dari simbol flowchart yang sering dipergunakan dalam menggambarkan rangkaian program dari awal sampai akhir.
Dibawah ini akan di jelaskan tentang nama flowchart, simbol flowchart serta keterangan atau fungsi dari simbol flowchart dengan keterangan sebagai berikut:
Tabel 2.1 Simbol Pada Flowchart
	NAMA
	SIMBOL
	KETERANGAN

	Simbol Proses
	
	Digunakan untuk mewakili suatu proses

	Simbol Keputusan
	
	Digunakan untuk suatu penyeleksian kondisi di dalam suatu program

	Simbol input/output
	
	Digunakan untuk mewakili data input/output

	Simbol proses terdefinisi
	
	Digunakan untuk menunjukkan suatu operasi yang rinciannya ditunjukkan ditempat lain

	Simbol display
	
	Menunjukkan output yang yang ditampilkan di monitor

	Simbol Dokumen
	
	Menunjukkan dokumen input dan output baik untuk proses manual, mekanik atau komputer.



	Simbol titik terminal
	
	Digunakan untuk menunjukkan awal dan akhir dari suatu proses

	Simbol persiapan
	
	Digunakan untuk memberi nilai awal suatu besaran

	Simbol penghubung
	

	Digunakan untuk menunjukkan sambungan dari bagian alair di halaman yang masih sama atau halaman lainnya


2.11 CorelDraw X5
CorelDraw adalah editor grafik vector yang dibuat oleh Corel, sebuah perusahaan perangkat lunak yang terletak di Ottawa, Kanada. CorelDraw pada awalnya dikembangkan untuk dijalankan pada sistem operasi Windows 2000 dan yang lebih baru. Versi CorelDraw untuk Linux dan Mac OS pernah dikembangkan, akan tetapi dihentikan karena tingkat penjualan yang rendah.
Menurut Hendi Hendratman (2013), CorelDraw merupakan software grafis serbaguna yang biasa dipakai untuk ilustrasi dan publikasi. Sehingga banyak digunakan untuk aplikasi percetakan di media kertas, kain, outdoor, elektronik, dan lain-lain. CorelDraw adalah aplikasi grafis yang dengan format vector (koordinat), tidak seperti Adobe Photoshop yang lebih mengutamakan format bitmap (pixel). Dengan format vector dapat dengan bebas merubah ukuran gambar, tidak pecah dan tidak blur seperti di Adobe Photoshop.
2.12 Borland Delphi 7
Delphi adalah sebuah IDE Compiler untuk bahasa pemrograman Pascal dan lingkungan pengembangan perangkat lunak yang digunakan untk merancang suatu aplikasi program.IDE (Integrated Development Environment) adalah program komputer yang memiliki beberapa fasilitas yang diperlukan dalam pembangunan perangkat lunak. Tujuan dari IDE adalah untuk menyediakan semua utilitas yang diperlukan dalam membangun perangkat lunak.

Kegunaan Delphi 7 antara lain:

1. Untuk membuat aplikasi windows

2. Untuk merancang sistem aplikasi program berbasis grafis 

3. Untuk membuat program berbasis jaringan (client/server)
4. Untuk merancang program berbasis internet
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