BAB 1
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang
Game telah menjadi bagian dalam kehidupan manusia modern sekarang ini.

Stres sering kali meldndit manusia saat terlal sibuk deogan pekerjaan mereka, saat
itulah game bisa menjadi alternatif utama untuk menghilangkan rasa stres. Game bisa
Indonesia  bersaing
gamer. Game

u sekalipun. Banyak

ngan usia mereka. Hal
anak. Game untuk anak-angk ya game yang mend

Sebagai bahasa mternasional yang dipergunakan berbagai negara diseluruh
dunia. bahasn ingeris memegang peranan penting dalam era globalisasi sant ini.
Sehingga mulai dari tingkat Taman Kanak-kanak pelajaran bahasa inggris telah



diperkenalkan. Karena pada usia ini anak-anak memiliki rasa ingin tahu yang sangat
besar sehingga mampu menyerap pelajaran dengan lebih cepat.

Melihat ketertarikan anak-inak dalam bermain game lebih besar dibandingkan
ketertarikan untuk belajor, moka penulis mempunyai ide untuk merancang sebuah

3. SMART GAME bersifat single player,

4. SMART GAME berisikan soal-soal dasar bahasa ingpris, yang
dikhususkan untuk anak Taman Kanak-kanak sampai SD kefas 2,



5. Software yang digunakan Adobe Flash CS4 dengan bahusa pemrograman
ActionSeript 2.0 dan Adobe Photoshop CS3.
6. SMART GAME dibuat untuk dekstop PC (Personal Computer),

2, Menambah ilmu dalam menggunakan adobe flash dan actionscript,

3. Mendapatkan ilmu bary yang tidok digjarkan di kuliah formal.



152 Bagi STMIK AMIKOM Yogyakarta

Penelitian ini nantinya diharapkan dapat memberikan manfast bagi
kampus tercinta STMIK AMIKOM Yogyakarta. Adapun manfaat penilitan




Metode-metode  tersebut  dilakukan  dengan cara  mengumpulkan  data
menggunakan  fasilitas  internet  dengan  mengunjungi  situs-sitos web  yang
berhubungan sebagai bahan referensi untuk  mendapatkan  informasi  yang

dibutuhkan. Dun dengan membaca buku yang berkaitan dengan tema  judul skripsi

BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN
Dalam bab ini penulis akan memaparkan tentang analisis sistem yang dibuat dan
membuat perancangan desain SMART GAME.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini menjelaskan tentang perancangan SMART GAME secara teknis serta
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