BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Boyolali adalah salah satu kabupaten yang terletsk di provinsi Jawa

merupakan daya tarik agar omng-orng mau datang ke tempat lersebut. Dan
obyek wisata yang beradn di kabupaten Boyolali merupakan salah satu kekayaan
alam yang dimiliki daerah Boyolali. Beberapa obyek wisata dan sedikit
penjelasannya yang terdapat diwilayah kabupaten Boyolali seperti berikut :



Gunmimg Merbabu cukup populer sebagai ajang kegiatan pendakian.
Medannya tidak terlalu berat namun potensi bahaya yang harus diperhatikan
pendaki adalah udara dingin, kabut tebal, hutan yang lebat. Air Terjun Kedung
Kayang Objek wisata ini memiliki pemandangan alam berupa air ferjun yang

terletak di antara 2 kabupaten, yaitu Bayolali dan Magelang Waduk Cengklik

membantu  mengenalkan beberapa obyek wisatn kepada anak-anak bahkan
masyarakat dengan cara bermain sambil memberikan informasi dan agar tidak
merasa bosan. Karena game ini dilengkapi dengan gambar. teks, animasi, dan

suara yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi,



1.2 Romusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas, maka dapat
dirumuskan masalah sebagai berikut.
“Bagaimana merancang game edukasi tentang pengenalan obyek wisata
Boyolali kepada anak-anak dengan mefiggunak:

8. Software yang digunakan untuk membuat game ini adalah Adobe
Flash dan software pendukung multimedia lainya seperti Adobe
Photoshop, Adobe Audition, dan Adobe Hlustrator.



1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Tujuan pembuatan game ini adalah memperkenalkan obyek wisata yang
berada di Kabupaten Boyolali kepada anak-anak bahkan masyarakat, adapun
twjuan lain dari pembuatan game ini sebagai berikut:
ah didapat baik dalam bangku kuliah

am sirata | (S1)

I. Metode observazi

Yaitu metode dengan cara melakukan pengamatan terhadap berbagai
jenis pame.
2. Study Pustaka



Penulis melakukan study pustaka dengan cara mencari literatur yang
berhubungan dengan pembahasan yang diperiukan untuk referensi baik
dari intenet, maupun sumber sumber yang lamya mengenai
pembuatan aplikasi yang menggunakan adobe flush, serta mencari
contoh-contoh aplikasi apa saja Yang sudah dibuat dengan adobe flash.

kisi Pengenalan Obyek Wisata Boyolali™ adalsh me Bpolos
berdasarkan 6 tahap yaitu ; Cancepr, Degign {pmaangan)y Material

Cﬁﬁn\:.uug. Axsembly, Texting (pengujim

2. Flowchari
3. Storyboard
1.6 Sistematika Penullsan
Sistematika penulisan skripsi ini terdiri dari 5 (lima) bab, dengan masing-
masing bab berisi :
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Bab ini merupakan pengantar terhadap masalah-masalah vang akan

dan tujuan penelitian, metode pengumpulan dota serta sistematika pemulisan,




	Skripsi_10.12.5014_021.pdf (p.1)
	Skripsi_10.12.5014_022.pdf (p.2)
	Skripsi_10.12.5014_023.pdf (p.3)
	Skripsi_10.12.5014_024.pdf (p.4)
	Skripsi_10.12.5014_025.pdf (p.5)
	Skripsi_10.12.5014_026.pdf (p.6)

