BAB1

PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan game komputer dan video game yang kisn memanjakan

poin menarik untuk dicermali,bany  hal g menarik darinya. Di Indonesia

HEN 2 TUNAKD bebﬂmplapﬁkmberhm indows: Salah satu jenis
skerbangan dunia lobal adalah Educational Gomgs

oh menjadi komoditi bagi kehidupan manusia baik d
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lomba membuat zame ¥ di dunia dan mencari

berbagai ide agar game tersebul menarik dan inovatif dan hasiinya game telah
berhasil menarik hati para konsumen baik dari usia muda sampai usia lanjut pun
menyukai game.



Anak-anak pada saal ini cenderung lebih suka bermain game elektronik
seperti Playstation{PS) konsol permainan modern canggih. Peralatan ini banyak
beredar dengan berbagai pemnik pendukung dan rilisan terbaru Playsration3.
Berbagai jenis game console juga dapat kita temui dengan mudah ditengah
masyarakat kita Seiring dengan bany

permainan  vang g unl cukup beragam. Jenis permainan yang

Hinya game console yang ada, jenis
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atau tidak bagi periluku anak dalam proses penesy

2012), di dalam bermain anak memiliki nilu kesempatan
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Sesum dengan data distas penulis berminat membuat game berbasis flash
yang judul Analisis dan Perancangan Game “Si Pintar™ Berbasis multimedia e-
Gumes [nteraktif dimana game tersebut bertujuan untuk mendidik dan melatih

daya pikir otak para anak.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalsh di atas, yang menjadi rumusan
masalah adalah bagaimona membual game edukasi untuk anak wmur empat

sampai enam hun?.

y tidak melebar dan untuk



5. Tampilan gunbardidnlmm]ihaiilﬁmmﬁbbaﬁemk Dua Dimensi
(2D).

6. Game ini merupakan game interaktif  berisi permainan
angka mengenal hewan , buah-buahan, mengenal peralatan sekolah.

e. Menerapkan ilmu yang didapat selama mengikuti pendidikan di
STMIK AMIKOM Yogyakarta khususnya dalam bidang Multimudia.



1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini adalah :

|. Sebagai alternatif lain bagi anak yang gemar bermain game, karena
didalamnya memiliki tantangan permainan yang bersifot edukatif.

yaitu mempelajari beberapa buku atau literatur, artikel, dan referensi yang dapat
digunakan sebagai acuan dalam penulisan. Selain itu, penulis juga menggunakan



L6.2  Analisls dan Perancangan
Metode ini dilakukan dengan menganalisis terhadap data yang akan
digunakan dan juga melakukan perancangan terhadap aplikasi vang akan dibuat,

1.6.3  Pembuatan Aplikasi
Metode ini dilakukan

Bab ini berisi teori — teor, pendapat, prinsip dan sumber — sumber lain yang dapat
dipertanggung  jawabkan secara ilmiah dan dapat dipergunakan sebagai
perbandingan atau acuan dalum pembahasan masalah.

BAB [T ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM



dari langkah awal menjalankan aplikasi Adobe Flash CS3 hingga sampai

BAB IV IMPLEMENTASI SISTEM
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