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ABSTRAK

Era digital yang semakin berkembang pesat, dimana di Indonesia sendiri
pemerintahannya sudah mulai melakukan pengaplikasian era industri 4.0. Pada era
tersebut semua media, kegiatan dan aktivitas penggunaan Internet. Perkembangan
permainan atau biasa disebut game ini mulai merambat dengan cepat dan lebih
modern. Pada era tahun 1990-an masih banyak yang memainkan game tradisional,
contohnya adalah gasing, kelereng, dan layang-layang. Bagi anak-anak pada era
milenial,game sudah merupakan hal yang lazim tetapi pendidikan moral mereka
masih sangat minimsehingga mereka dari kecil tidak mendapatkan panutan
moral-moral yang sebenarnya dibutuhkan sebagai proses pertumbunhan
mereka.Khususnya untuk anak-anak yang beragama Katolik, mereka tidak lagi
diajarkan pengenalan terhadap orang-orang kudus yang bisa dijadikan pelajaran
dan panutan karena mereka terpengaruh game saat ini yang hanya dibuat dalam
bentuk kompetitif.

Berdasarkan permasalahan tersebut penulis akan membuat sebuah game
interaktif pengenalan orang kudus Katolik untuk anak-anak. Tahap
pembuatangame akan menggunakan metode RationalUnified Process sebagai
basis rancangan, dan menggunakan bahasa pemrograman action script C++ dalam
membuat aplikasi game interaktif.

Hasil dari penelitian ini yaitu game interaktif yang membantu anak-anak
untuk memahami lebih banyak orang-orang kudus Katolik mulai dari kepribadian
mereka sampai dengan moral yang didapatkan dari perjuangan hidup para orang-
orang kudus. Selain itu untukmeningkatkan daya tangkap anak-anak dan nalar
logika untuk bekal mereka di masa depan.

Kata Kunci: Anak-anak, C++, Game, Katolik, Orang Kudus, RUP.



ABSTRACT

The digital era is growing rapidly, where in Indonesia itself the
government has begun to apply the industrial era 4.0. In this era, all media,
activities and activities carried out by the Internet. The development of the game
or commonly called this game began to spread quickly and more modern. In the
era of the 1990s there were still many who played traditional games, for example,
top tops, marbles, and kites. For children in the millennial era, games are
common but their moral education is still very minimal they get the moral-moral
role model needed as their growth process. Especially for children who are
Catholics, they no longer offer an introduction to saints who can use lessons and
role models because they combine current games which can only be made in a
competitive form.

Based on these considerations the writer will make an interactive game
introduction to Catholic saints for children. The game making stage will use the
Rahonal Unified Process method as a basis for design, and use the C ++ action
script programming language in creating interactive game applications.

The results of this study are interactive games that help children to
understand more Catholic saints ranging from their personalities to morals
derived from the struggles of the lives of the saints. In addition to increasing the
ability to catch children and logical reasoning for their provisions in the future.

Keywords: C++, Catholics, Children, Games,RUP, Saints
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