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1.1 Latar Belakang Masalah

Game merupakan suatu hiburan dari semua kalangan umumnya bagi anak-
anak dan juga dapat di katakan sebagai’ salh stu industry besar di dunia saat ini,
- I fin padam, perkembangan
s atau revolsonar game akan terus berkenbang sciring Kemajuan jaman dan
hanya secars us
ing-senang. mengisi waktu luang
yang semakin maju dan canggih era ini. game mula: di

areade, strategic. sport, logic dan sebagainys, . Flashiadalal salah sat
ongkst lumak yang paling banyak digunakan dalam

aarn game - Slum terdapat game
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Memperhatikan - semakin, mamk- din berkembangnya game sciring
kemajuan teknologi informasi saat ini, maka peneliti melakukan studi penelitian
tentang bagaimana cara merancang game yang menarik menggunakan Flash,
game tersebut bergenre quiz game namun terdapat sarat muatan edukasinya
feducation game) sehingga game ini juga memberikan alternative kepada user
mengenai cara belajar yang menyenangkan dan nyaman, game ini juga di tujukan
untuk memberikan kontribusi terhadap pendidikan IPA kepada anak-anak SMP

1



seusia 16 tahun ke bawah, game ini diberi nama Label the Food Cain. Peneliti
dalam merancang game tersebut juga memberikan analisis, identifikasi, dan
penjelasan tentang konsep perancangan game menggunakan flash, sehingga
pembaca dan pengguna karya imish ini menjodi paham mengenai pembuatan
game menggunakan flash. Dalam karva ilmiah ini akan dibahas pembuatan game
dengan menyertakan analisis-analisis. coding, DF, dan screenshoot game hingga
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belajar mereka?
Memberi pedoman bagi pecinta game, bawa game juga dapat
memberikan pedoman untuk belajar, bukan hanya untuk hiburen belako.
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1.3 Batasan Masalah
Perancangan game Label the Food Chain ini memiliki batasan masalah
yaitu

1. Game Label the Food Cain adalzh game bergenre quiz game atau sejenis
dengan game yang bengenre pembelajaran dan education game.

2. Game Label jempuiyai tigs level, yaitu untuk level
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- game : i i Plaver sebagai aplikasi
o utama, kemudian menggunakan | ! dhion 53 sebagai
plikasi desain dari inreyface game, lalu Adobe SoundBooth €53 sel
B the Food Cain, '
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angn game ini sehagh
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3. Melatih pengembangan kemampuan dalam bidang game khususnya desain
dan game programming.
4. Tujusn membangun game Label the Food Chain ini juga bertujuan untuk
menyelesaikan studi di STIMIK Amikon Yogyakarta untuk jenjang S1.



1.5 Manfaat Fenelltian

Penelition ini selain mempunyai wjuan yang telah ditetapkan juga
mempunyai manfaat yaitu :

l.  Dengan membangun geme ini dapat memberikan kontribusi sarana
pembelajaran di bidang pelajaran IPA yang khususnya dalam bidang




1.6.2 Metode Anallsis

Metode analisis yang digunakan untuk menyelesaikan permasalahan yang
terdapat pada perancangan game tersebut. meliputi analisis terhadap masalah
game yang berjalan (compiling, debugging, running), analisis hasil akhirnya,

1.6.3 Metode Perancangan Aplikasi

batasun masalah, tujuan dan manfaat, metode pengambilan data, serta sistematika
penulisin.

BAB I1: LANDASAN TEORI



Pada bab ini menerangkan tentang konsep dasar multimedia dan game,
macam-macam alau genre gome dan sistem perangkat lunek (software) vang

BAB IIl : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini pemberikan penjelasan mengeai hal-hal yang berhubungan dengan
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