BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dewasa ini perkembangan teknologiinformasi sangat pesat dan akan terus
berkembang. anphone  merupakan  perkembang: teknologl veng  dapat

ali developer yang mengembangkan aplikesi yang pasarnya tertuju
ok ponsel pintar android. Selain aplikasi developer juga mengembangkan

ysehagai sarana hiburan.
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CGame yang sekarang banyak beredar di masyaraknt semata-mata hanya
untuk tujuan hiburan saja, dikarenakan para pengembang game hanya bertujuan
untuk membuat pars penikmat game kecanduan don melupakan waktu yang
berjalan sehingga game jenis ini tidak cocok untuk anak-anak. Dengan

l



memanfaatkan Smartphone android penulis ingin meningkatkan minat belajar
anak pada sebush game yang dipadukan antara belajar dan bermain sehingga

anak akan termotivasi untuk belajar.

Berdasarkan latar belakang vang telah divraikan diatas, dapat diambil

sl “Belajar Mengenal Buah™

adanya batasan masalah yaitu;
|. Game ini dapat berjalan pada platform android,
2. Game ini dibust dengan game maker studio.
3. Game ini bergenre Edugames.



4. Game yang dibuat adalah game single player.
5. Target pengguna game ini adalah anak usia 3 sampai 5 tahun.
fi. Batasan fitur dalam pembuatan game im meliputs:

2. Memiliki menu belajar dan bermain,

I. Bagi penulis

a. Mengimplementasikan ilmu pengetahuan yang diperoleh selama
masa studi di STMIK AMIKOM Yogyakarta.



b. Merupakan syarat utama kelulusan program studi Strata 1 Teknik
Informatika di STMIK AMIKOM Yogyakarta untuk memperoleh
gelar sarjana komputer (S Kom),

c. Sebagai karya thmiah dan trut serta dalam mengembangkan ilmu
pengetahuan khususnyn pa

l. Pengumpulan data

Metode pengumpulan dots dalam penyusunan skripsi adalah sebagai
berikut:



o Studi kepustakaan
Merupakan pengumpulan data yang dilakukan dengan
mencari sumber literature seperti journal, artikel di intenet dan
buku-buku yang relevan dengan lundasan teori yang sesuai atas

penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan.



BAB Il LANDASAN TEORI

Pada bab ini menjelaskan landasan teori dani referensi yang
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