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1.1 Latar Belakang masalah

obyek wisata yang berada di kabupaten kebumen merupakan salah satu kekayaan
alam yang dimiliki daerah kebumen. Beberapa obyek wisata dan sedikit
penjelasannva yang terdopat diwilayah kabupaten kebumen seperti berikut :



Gioa Jatijajar dibentuk alam selama ribuan tahun, muncullah sebuah karya
nan indah vang menawarkan nuansa kin. Petruk diturunkan dari nama pengikut
setin Pandawa dalam cerita pewayangan. Pantai Ayah, Pantai Karangbolong
nuansa perbukitan yang asri don lambaian pohon kelzpa serasa menyejukkan hati.
Di lokasi ini juga dilengkapi panggung
Pantai Menganti memilik

texbuka bagi acara-acara seni rakyat.
it yang keperak-perakan serta
miliki mata air yang

pasir putih yaiig menmw i

‘Benteng Van Der Wijck terketak di Kota Gombeong Kabupaten Kebumen,

y Imh&]ﬂwmlﬂk eter utara Kutow] "'_ll'-

mi sustu-upaya untuk mempromosikan obyel wisata Kabupaten K

e juar kota daripada bepergian didalam kota,
beberapi obyek wisats kepaty dnsk-ana bahkan masyarakat dengan cara bermain
sambil memberikan nformasi das g bosan. Karena game ini
dilengkapi dengan gambar, teks, animosi, dan suarn yang memungkinkan

pengguna untuk berunteraksi,



1.2 Rumusan Masalah

Untuk mengenalkan objek wisata tersebut banyak cora, salah satunya dengan
menggunakan game edukasi dengan sasarunnya anok-anak serta moasyarakat,
Dengan menggunakan game edukasi ini pengenalannya menjadi lebih inovatif.

2. Gome ini khusus memuat obyek wisats yang berada di Kebumen.

3. Game ini hanya terdiri dari 2 game dan 3 level permainan.

4. Game ini hanya bisa dimainkan minimal pada sistem operasi windows XP.



5.Game ini untuk sementars waktu menggunakan bahasa Indonesia karena agar
bisa dimengerti sepenuhnya.

5. Software yang digunakan untuk membuat game ini adalah Adobe Flash dan
software  pendukung muliimedia lainnys seperti Adobe Photoshop, Adobe

Audition dan Adobe Mustrator.

d. Membuat anak-anak jadi lebih kreatif dalam penggunaan game edukasi.

e. Memenuhi persyaratan kurikulum bagi jenjang Strata | STMIK AMIKOM
YOGYAKARTA.

f. Bisa menggunakan serta mempelajari Adobe Flash.



1.5 Metode Pengumpulan Data
R T
Dalam pembuatan skripsi il penyusun menerspkan pengumpulan data
sebagai berikul.

1. Interview

Aw Fﬂ}ﬂjllﬂ laporan mudah dim --.-_.-'. tf dan terstruktur maka dibuatish
. ;
sistematika penulisan berdasarkan pokok-pokok permasalahannya sebagai berkut.
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Bab ini merupakan pengantar terhadap masalah-mosalah yang akan
dibahas seperti latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, maksud dan

tujuan penelitimn. metode pengumpulan data serta sistematika penulisan.

Bab ini merupakan penutup dari pembuatan skripsi yang didalamnya
terdapat kesimpulan penelitian serta saran yang diberikan oleh penulis



	skripsi_10.12.5021_021.pdf (p.1)
	skripsi_10.12.5021_022.pdf (p.2)
	skripsi_10.12.5021_023.pdf (p.3)
	skripsi_10.12.5021_024.pdf (p.4)
	skripsi_10.12.5021_025.pdf (p.5)
	skripsi_10.12.5021_026.pdf (p.6)

