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BAB II
LANDASAN TEORI

Dalam penyusunan laporan tugas akhir ini diperlukan landasan teori yang memiliki hubungan yang kuat dengan masalah yang dibahas. Landasan teori ini untuk memberikan arah, persepsi dan landasan untuk menentukan solusi terhadap permasalahan yang sedang dibahas. Landasan teori tersebut diperoleh dari bahasan beberapa literatur yang mempublikasikan pendapat beberapa ilmuwan yang dipakai sebagai penunjang pembahasan masalah.
2.1 Definisi Game

Game merupakan kata dari bahasa inggris yang artinya adalah permainan. Permainan adalah suatu yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu. Sehingga ada yang menang ada yang kalah.

Menurut Agustinus Nilwan (2006), game merupakan permainan komputer yang dibuat dengan teknik dan metode animasi. Jika ingin mendalami pengunaan animasi haruslah memahami pembuatan game. Atau jika ingin membuat game, maka haruslah memahami teknik dan metode animasi, sebab keduanya saling berkaitan.

2.1.1 Jenis-jenis Game

1. Maze Game

Menurut Agustinus Nilwan (2006), jenis game ini adalah jenis game yang paling awal muncul. Contoh yang paling populer di Indonesia adalah game pacman dan digger . Pada maze game ini pemain hanya mengitari maze (lorong-lorong yang berhubungan) dan memakan beberapa item untuk menambah tenaga dan kekebalan.

Pemain juga memiliki musuh yang selalu mengejar. Ketika pemain mendapat kekebalan, pemain bisa berbalik mengejar musuh. Mode permainan ini yang menjadi dasar bagi permainan 3D sekarang. Jika dulu bentuknya 2D maka sekarang menjadi bentuk 3D.

2. Board Game

Menurut Agustinus Nilwan (2006), jenis game ini sama dengan game board tradisional, seperti monopoly
(selain platform PC juga ada pada platform konsol). Sampai saat ini tidak adavariasi yang memunculkan gameplay atau perubahan desain dari versi tradisional ke versi elektronik. Versi hanya memindahkan versi tradisional ke layar komputer. Variasi yang ada hanyalah memindahkan versi 2D menjadi versi 3D (misalnya seperti dalam game catur). Terkadang disisipkan variasi film intro atau animasi lainnya. Umumnya game ini lebih menekankan kepada kemampuan komputer untuk menjadi lawan tanding bagi pemain ini melibatkan kemampuan AI (Artificial Inteligence).

3. Puzzle Game

Menurut Agustinus Nilwan (2006), game ini memberikan tantangan kepada pemainnya dengan cara menjatuhkan sesuatu dari sisi sebelah atas ke bawah. Pemain harus menyusun sedemikian rupa dan tidak ada yang tersisa ketika susunan di atasnya sudah akan dibuat. Susunan ini dilakukan secepat dan sebaik mungkin. Semakin lama akan semakin cepat dan semaikin banyak obyek yang jatuh. Contoh yang populer dari jenis ini adalah tetris.

4. Fighting Game

Menurut Agustinus Nilwan (2006), sesuai dengan namanya game ini mengetengahkan pertarungan. Pada awalnya bersifat 2D namun pada akhirnya banyak mengadopsi sistem 3D disertai animasi. Game ini memberikan kesempatan kepada pemain untuk mengkombinasikan berbagai gerakan dalam pertarungan. Ada yang mengadopsi permainan bela diri, atau ada juga gerakan yang liar. Terkadang musuh bukan manusia tetapi makhluk yang tidak masuk akal sama sekali. Contoh yang populer di Indonesia adalah Street Fighter 2, Samuraidown, Virtual Fighter, Kungfu dan sebagainya.
5. Racing Game

Menurut Agustinus Nilwan (2006), game balapan, game ini memberikan permainan lomba kecepatan dari kendaraan yang dimainkan oleh pemain. Bisa di dalam arena balap atau diluar arena balap. Beberapa contoh game yang terkenal seperti Need For Speed Underground dan Toca Race Driver .
6. Turn Based Strategy Game

Menurut Agustinus Nilwan (2006), game ini memerlukan strategi dari pemain untuk memenangkan permainan. Pemain melakukan gerekan setelah pemain lain melakukannya jadi saling bergantian. Hampir serupa dengan catur tetapi dengan variasi gerakan dan efek yang jauh lebih banyak. Contoh game yang terkenal seperti Empire dan Civilization.

7. Real Time Strategy Game

Menurut Agustinus Nilwan (2006), merupakan jenis game yang bertipe strategi, dimana pemain diajak untuk bergerak pintar agar misi yang dijalankan dapat sukses. Sedikit berbeda dengan Turn Based Strategy yang harus menunggu pemain lain, maka pada genre RTS tidak perlu menunggu, pemain yang tercepatlah yang besar kemungkinannya untuk menang. Pada permainan ini pemain harus melakukan berbagai gerakan seseuai dengan strategi. Contoh yang terkenal seperti Warcraft.
8. Role Playing Game

Menurut Agustinus Nilwan (2006), genre ini lebih bertipe cerita dan biasanya pemain diajak masuk ke dalam cerita tersebut untuk menyelesaikan misi. Di genre ini pemain akan berperan menjadi sebuah karakter dengan berbagai atribut, seperti kesehatan, intelegensi, kekuatan dan keahlian. Salah satu game yang terkenal dengan RPG pada masa awal adalah Ultima. Kini genre ini berkembang menjadi beberapa jenis variasi RPG seperti RPG action dengan contoh game Legacy Of Kain, Blade of Sword dan Beyond Divinity.

9. Simulations Game

Menurut Agustinus Nilwan (2006), game ini merupakan jenis game yang mengambil simulasi seperti keadaan sebenarnya, dibeberapa jenis game ini biasanya pemain diajak untuk menciptakan lingkungan yang diinginkan, seperti membangun simulasi sebuah kota, negara atau koloni. Pemaian berperan menjadi pengatur berbagai sumber daya dan menentukan berbagai keputusan yang diinginkan dalam proses pembangunan yang sedang terjadi. Contoh dari permainan ini adalah Sims dan Sim City.
10. Adventure Game

Menurut Agustinus Nilwan (2006), game ini adalah game petualangan. Pemain berjalan menuju ke suatu tempat, disepanjang perjalanan pemain menemukan banyak hal dan peralatan yang akan disimpan. Peralatan ini bisa digunakan pemain untuk membantu menjadi petunjuk. Game ini tidak berfokus pada pertarungan walaupun kadang tapi dalam porsi yang kecil. Umumnya game ini lebih kepada pemecahan misteri. Contoh game adventure yang populer adalah Beyond Good and Evil.
11. Educational Game

Menurut Agustinus Nilwan (2006), genre ini sebenarnya lebih mengacu kepada isi dan tujuan game bukan genre  yang sesungguhnya, seperti Boby Bola sebenarnya merupakan campuran dari genre arcade dan sice scroller, namun secara keseluruhan game ini dikategorikan genre edutainment yang bertujuan untuk memancing minat belajar sambil bermain.

12. Side Scroller Game

Menurut Agustinus Nilwan (2006), penekanan permainan pada genre ini adalah pemain bergerak sepanjang alur permaian ke satu arah dan menyelesaikan tugasnya. Ada yang meloncat, berlari, mengendap dan menghindari halangan seperti jurang. Contoh game yang terkenal Duke Nukem Asli, Commander Keen.
2.2 Multimedia
Secara etimologis multimedia berasal dari kata multi (Bahasa Latin, nouns) yang berarti banyak, bermacam-macam, dan medium (Bahasa Latin) yang berarti sesuatu yang dipakai untuk menyampaikan atau membawa sesuatu. Kata medium dalam Amerika Heritage Electronic Dictionary juga diartikan sebagai alat untuk mendistribusikan dan mempresentasikan informasi (Rachmat dan alphone, 2007).

Multimedia adalah penggunaan komputer untuk menyajikan dan menggabungkan teks, suara, gambar, animasi dan video dengan alat bantu (tool) dan koneksi (link) sehingga pengguna dapat bernavigasi, berinteraksi, berkarya, dan berkomunikasi. Multimedia juga diadopsi oleh dunia game. Multimedia juga dapat diartikan sebagai penggunaan beberapa media yang berbeda dalam penyampaian informasi berbentuk teks, audio, grafik, animasi, dan video.
Dengan penggunaan multimedia, penyampaian informasi akan menjadi lebih menarik dan mempermudah pengguna dalam mendapatkan informasi. Seperti yang disebutkan dalam laporan hasil penelitian yang dikeluarkan oleh Computer Technology Research bahwa seseorang akan mendapatkan 20% dari apa yang  dilihat dan 30% dari yang didengar. Sedangkan melalui multimedia akan mendapatkan 50% dari apa yang  dilihat dan didengar, sampai 80% dari apa yang dilihat, dengar, dan berinteraksi. Referensi : (Mulyana, 2009)
2.3 Media Pembelajaran

Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu proses belajar mengajar yang dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemampuan belajar sehingga dapat mendorong terjadinya suatu proses belajar mengajar yang semakin baik.

Berikut merupakan jenis-jenis media pembelajaran antara lain :

1. Media Visual : Grafik, diagram, chart, bagan, poster, kartun, komik.

2. Media Audio : Radio, tape recorder, laboratorium bahasa, dan sejenisnya.

3. Projected Still Media : Slide, over head projector (OHP), in focus dan sejenisnya.

4. Projected Motion Media : Film, televisi, video (VCD, DVD, VTR), komputer dan sejenisnya.
2.4
IPA

IPA atau Ilmu Pengetahuan Alam dari segi istilah dapat diartikan sebagai ilmu yang berisi pengetahuan alam. Ilmu artinya pengetahuan yang benar, yaitu bersifat rasional dan obyektif. Pengetahuan alam adalah pengetahuan yang berisi tentang alam semesta dan segala isinya. Patta Bundu (2006: 9) mengartikan IPA sebagai suatu hal atau apa yang dikerjakan  para ahli sains (Scientis). Patta Bundu (2006: 9) mengemukakan “science is an intellectual search involving inquiry, rational through, and generalization”. Hal yang dikerjakan oleh saintis disebut sebagai proses sains, sedangkan hasilnya yang berupa fakta-fakta dan prinsip-prinsip disebut dengan produk sains. 

2.5 CSS

Cassading Style Sheet (CSS) merupakan sebuah pengembangan dokumen yang dapat melakukan dukungan terhadap HTML dalam men-desain web. Dukungan ini tidak dapat disebut bahasa pemrograman melainkan sebuah design berbasiskan scripting yang disisipkan (embedded) pada tag HTML. CSS juga digunakan sebagai pengumpulan sebuah blok perintah yang sering dilakukan berulang-ulang sehingga dapat mempercepat proses kerja dalam mendesain web.

CSS digunakan untuk membantu mendesain isi halaman web yang terdiri dari beberapa file untuk melakukan pemformatan pada halaman tersebut, tidak perlu memformat satu per satu, tetapi cukup membuat satu file CSS. CSS distandarisasikan oleh W3C (World Wide Web Consortium). CSS dapat dipasang pada dokumen HTML / XHTML yang telah jadi.

2.6 Adobe Flash

Adobe Flash (Dahulu bernama Macromedia Flash) adalah salah satu perangkat lunak komputer yang merupakan produk unggulan Adobe Systems. Adobe Flash digunakan untuk membuat gambar vektor maupun animasi gambar tersebut. Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file yang ber-extension .swf dan dapat diputar di penjelajah web yang dipasangi adobe Flash Player. Flash menggunakan bahasa pemrograman bernama ActionScript yang muncul pertama kalinya pada Flash 5. Sebelum tahun 2005, Flash dirilis oleh Macromedia. Flash 1.0 diluncurkan pada tahun 1996 setelah Macromedia membeli program animasi vektor bernama FutureSplash. Versi terakhir yang diluncurkan dipasaran dengan menggunakan nama “Macromedia” adalah Macromedia Flash 8. Pada tanggal 3 Desember 2005 Adobe Systems mengaku sisi Macromedia dan seluruh produknya, sehingga nama Macromedia Flash berubah menjadi Adobe Flash.

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh Adobe dan program aplikasi standar authoring tool profesional  yang digunakan untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik dan untuk keperluan pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis. Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi yang handal dan ringan sehingga flash banyak digunakan untuk membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif dan yang lainnya. Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk membuat animasi logo, movie, game, pembuatan navigasi pada situs website, tombol animasi banner, menu interaktif, interaktif form isian, e-card, screen saver dan pembuatan aplikasi-aplikasi web lainnya. Dalam Flash, terdapat teknik-teknik membuat animasi, fasilitas action script filter, custom easing dan memasukkan video lengkap dengan fasilitas playback FLV. Keunggulan yang dimiliki oleh Flash ini adalah ia mampu diberikan sedikit code pemrograman baik yang berjalan sendiri untuk mengatur animasi yang ada didalamnya atau digunakan untuk berkomunikasi dengan program lain seperti HTML, PHP, dan Database dengan pendekatan XML, dapat dikolaborasikan dengan web, karena mempunyai keunggulan antara lain kecil dalam ukuran file outputnya.  Movie-movie Flash memiliki ukuran file yang kecil dan dapat ditampilkan dengan ukuran layar yang dapat disesuaikan dengan keinginan.
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Gambar 2.1 Adobe Flash (Sumber Creative Cloud www.flash.com)

2.7 HTML (Hyper Text Markup Language )
HTML (Hyper Text Markup Language ) adalah sebuah bahasa markah yang digunakan untuk membuat sebuah halaman web, menampilkan berbagai informasi di dalam sebuah penjelajah web internet dan pemformatan hiperteks sederhana yang ditulis dalam berkas format ASCII agar dapat menghasilkan tampilan wujud yang terintegerasi. Dengan kata lain, berkas yang dibuat dalam perangkat lunak pengolah kata dan disimpan dalam format ASCII normal sehingga menjadi halaman web dengan perintah-perintah HTML. Bermula dari sebuah bahasa yang sebelumnya banyak digunakan di dunia penerbitan dan percetakan yang disebut dengan SGML (Standard Generalized Markup Language), HTML adalah sebuah standar yang digunakan secara luas untuk menampilkan halaman web. HTML saat ini merupakan standard Internet yang didefinisikan dan dikendalikan penggunaannya oleh World Wide Web Consortium (W3C). HTML dibuat oleh kolaborasi Caillau TIM dengan Berners-lee Robert ketika mereka bekerja di CERN pada tahun 1989 (CERN adalah lembaga penelitian fisika energi tinggi di Jenewa).
2.8
Notepad++
Notepad++ adalah sebuah penyuting teks dan penyuting kode sumber yang berjalan di sistem operasi windows. Notepad++ menggunakan komponen Scintilla untuk dapat menampilkan dan menyuntingan teks dan berkas kode sumber berbagai bahasa pemrograman.

Notepad++ didistribusikan sebagai perangkat lunak bebas. proyek ini dilayani oleh Sourceforge.net. bahasa pemrograman yang telah di dukung Notepad++ didukung dalam hal ini adalah dimengerti dan diterjemahkan menjadi teks oleh Notepad++. Misalnya pada C++, fungsi-fungsinya akan dimasukkan kedalam daftar fungsi dan kata-katanya akan berubah warna sesuai dengan makna kata tersebut. 
2.9 Flowchart

Flowchart adalah suatu representasi atau penyajian secara grafis suatu program dimana lambang menghadirkan langkah-langkah logis dan jalurnya menggambarkan urutan langkah-langkah itu semua. Simbol-simbol pada flowchart dapat di lihat pada tabel 2.1
Tabel 2.1 Simbol-simbol pada Flowchart
	Nama
	Simbol
	Keterangan

	Simbol Proses
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	Simbol proses digunakan untuk mewakili suatu proses.

	Simbol Keputusan
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	Digunakan Untuk suatu penyeleksian kondisi di dalam suatu program.

	Simbol input/output
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	Digunakan Untuk mewakili data input/output.

	Simbol proses terdefinisi
	
	Digunakan untuk menunjukkan suatu operasi yang rinciannya di tunjukkan di tempat yang lain.

	Simbol display
	
	Menampilkan output yang di tampilkan di monitor.

	Simbol dokumen
	
	Menunjukkan  dokumen input dan output baik untuk proses manual komputer.

	Simbol titik normal
	
	Digunakan untuk menunjukkan awal dan akhir dari proses.

	Simbol Penghubung
	
	Digunakan untuk menunjukkan sambungan dari bagian aliran halaman yang masih sama atau di halaman lainnya.

	Simbol diskette
	
	Menunjukkan input dan output menggunakan diskette.


2.10
Adobe Photoshop

Adobe Photoshop merupakan salah satu program pengolahan gambar standar profesional. Tutorial adobe photoshop merupakan perangkat lunak editor citra buatan adobe system yang dikhususkan untuk mengedit foto/gambar dan pembuatan efek. Perangkat ini juga banyak digunakan oleh fotografer digital dan perusahaan iklan sehingga dianggap sebagai pemimpin pasar.

Gambar 2.2 Photoshop (Sumber Creative Cloud www.photoshop.com)

2.11
Dreamweaver CS6
Dremweaver CS6 adalah sebuah program web editor yang di gunakan untuk membuat dan mendesain web. Dreamweaver CS6 mempunyai keandalan membuat desain web tanpa harus menuliskan tag-tag HTML satu persatu. Dreamwever CS6 merupakan metode klik dan drag yang dapat mempermudah anda untuk mendesain ataupun membuat website dengan cepat, mudah, menarik dan interaktif. Dreamweaver CS6 juga mempunyai kemampuan untuk mendukung pemrograman server dan Client side. Server Client side digunakan untuk memproses data yang berhubungan dengan server, misalnya pengolahan database. Client side merupakan bahasa pemrograman lainnya.

Dreamwever merupakan perangkat lunak yang ditunjukkan untuk membuat suatu web. Versi terbaru dari Dreamweaver adalas Dreamweaver CS6. Versi terbaru ini memiliki peforma lebih baik dan memiliki tampilan yang memudahkan untuk membuat dan mengelola halaman web, termasuk diantaranya dalam berhubungan dengan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL
2.12
SDN IV Bence 
a. Profil Sekolah Dasar Negeri Bence 04 Garum Blitar.
	Nama
	:
	SDN Bence 04

	NSS
	:
	101051501025

	NPSN
	:
	20515117

	Propinsi
	:
	Jawa Timur

	Otonomi Daerah
	:
	Blitar

	Kecamatan
	:
	Garum

	Desa/Kelurahan
	:
	Bendelaren /Kelurahan : Bence

	Jalan dan No
	:
	Lingkungan Bendelaren RT 01/RW 06 Garum,Blitar

	Kode Pos
	:
	66182

	Telepon
	:
	-

	Fax
	:
	-

	Website
	:
	-

	E-mail
	:
	Sdnbence@yahoo.co.id

	Daerah
	:
	Pedesaan

	Status Sekolah
	:
	Negeri

	Akreditasi
	:
	B

	No. Sertifikat
	:
	1229410740008

	Penerbit SK
	:
	Badan Akreditasi Sekolah Kabupaten Blitar

	Tahun Berdiri
	:
	1984

	Kegiatan Belajar Mengajar
	:
	Pagi

	Bangunan Sekolah
	:
	Milik Sendiri

	Jarak ke Pusat Kecamatan
	:
	2 Km

	Jarak ke Pusat Otoda
	:
	5 Km

	Terletak pada lintasan
	:
	Kecamatan


Tabel 2.2  Profil Sekolah Dasar Negeri Bence 04 Garum Blitar
b. Struktur organisai
Berikut adalah struktur organisasi SDN 4 Bence Garum Blitar

\

Tabel 2.3 struktur organisasi SDN 4 Bence Garum Blitar

Lokasi Sekolah
Berikut adala peta lokasi SDN 4 Bence Garum Blitar

gambar 2.3 peta lokasi SDN 4 Bence Garum Blitar


























































9

