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INTISARI

PENGEMBANGAN ADVENTURE GAME UNTUK ANAK USIA 4-6 TAHUN
DENGAN PENDEKATAN USER-CENTERED DESIGN

Penelitian ini mencoba merumuskan elemen aplikasi permainan yang
harus dimiliki oleh sebuah aplikasi permainan dan pembelajaran untuk anak usia
4-6 tahun. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah User-centered

Design.

Dalam pendekatan ini dilakukan diskusi pak atan terhadap anak

dengan aplikasi permainan yang biasa dimain ioner untuk menentukan

Dari penelitian ini
dapat membuat apli enarik bagi anak. Elemen visual harus

memiliki visualisa berwarna-warni. Elemen kontrol, audio, dan
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1.1.

1.2.

1.3.

BAB 1
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Anak-anak sekarang ini sudah tidak asing dengan aplikasi
komputer, khususnya game, baik di mobile device maupun komputer.
Sebanyak 97% anak usia 2-17 tahun bermain game dan pada usia 2-7
tahun mereka bermain selama 8 menit sehari (The Henry J. Kaiser Family

Foundation, 2009). Ditemukan juga sebanyak 64,667 game pada

http://www.vgchartz.com untuk semua pl genre. Banyaknya

permainan yang ada tidak menjamin semua\ye n tersebut disukai

desainer harus fo a pengguna. Desainer juga harus selalu
mengevaluasi in“Secara iteratif. Dengan begitu diharapkan
hasil rumusa dengan anak-anak usia 4-6 tahun. Permainan
ga mendidik, sehingga game yang dibangun untuk

penelitic @ "1 memuat aspek hiburan dan pendidikan.

Permasalahan yang dapat dirumuskan pada penelitian ini adalah:

1. Apa saja kriteria yang harus dimiliki oleh sebuah aplikasi permainan
yang sesuai dengan perkembangan perilaku kognitif dan perilaku anak
usia 4-6 tahun?

2. Adventure game yang seperti apa yang dapat memuat Kriteria yang

ditemukan?

Batasan Sistem
Ada beberapa batasan dalam penelitian ini, yaitu:
1. Objek penelitian adalah anak-anak usia 4-6 tahun.


http://www.vgchartz.com/

1.4.

1.5.

2.

Game yang dibangun merupakan adventure game.

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Metodologi Penelitian
Tahapan yang akan dilakukan dalam p
1.

Menemukan elemen dan komponen permainan dan antarmuka yang
menarik dan sesuai dengan perkembangan perilaku kognitif dan
perilaku anak usia 4-6 tahun anak-anak.

Membuat permainan yang menarik dan sesuai dengan perkembangan

perilaku kognitif dan perilaku anak usia 4-6 tahun anak-anak.

Studi pustaka dan diskusi paka

aplikasi permainan yang sesuai perkembangan kognitif dan perilaku

anak usia 4-6 tahun.

Perancangan antarmuka dan pembuatan prototype.

Tahap ini berisi perancangan antarmuka dan prototype berdasarkan
hasil tahap perumusan elemen.

Evaluasi prototype.

Prototype yang sudah dibuat diuji pada tahap ini supaya ditemukan
kekuatan dan kelemahan sistem, serta elemen antarmuka yang menarik
bagi anak.

Perulangan tahap 4 dan 5 sampai produk akhir.



1.6.

7. Pembuatan produk akhir.
Tahap ini berisi pembuatan game yang sesuai dengan hasil pengujian

prototype.
Sistematika Penulisan

Laporan ini memuat data dan informasi yang diperlukan dalam
penyelesaian Tugas Akhir. Adapun yang diperlukan di awal adalah

pendahuluan mengenai penelitian yang dikerjakan seperti latar belakang,

tujuan dan manfaat, tempat dan waktu pelakS3paan, dan sistematika

penulisan yang terdapat pada Bab |. Pada B ipaparkan landasan
teori yang mendasari penelitian ini. rsebut juga akan

dilengkapi dengan tinjauan pustaka g atau sesuai.



5.1.

5.2.

BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Dari setiap proses yang telah dilakukan, dapat disimpulkan beberapa hal,
antara lain:
1. Elemen utama yang membuat permainan untuk anak usia 4-6 tahun adalah
elemen visual dengan warna-warna cerah. Elemen visual tersebut harus
memuat visualisasi yang lucu dan berwarna-warni.

2. Aplikasi permainan untuk anak harus memiligi elemen kontrol untuk

menggerakkan karakter yang sederhana agar.

petualangan dapat dikombinasi dengan jenis puzzle dan platform.

Saran

Untuk selanjutnya, dapat dilakukan penelitian untuk jenis mobile device
seperti smartphone dan tablet dengan kontrol touch-screen. Selain pengembangan
aplikasi permainan berjenis petualangan, dapat dilakukan juga pengembangan
aplikasi permainan untuk anak berjenis puzzle, platform, dan lainnya.
Pengembangan aplikasi untuk anak usia 4 tahun perlu dibedakan dengan

pengembangan aplikasi untuk anak usia 5 tahun ke atas.
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