BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Sekarang ini banyak sekali hal var
rasa Jelah dan rasa j

pedapat dilakukan orang untuk melepas

ang dilakukan setiap han.

Garme adalahy‘salah satu cara untuk meaghilonghan msilelah mereka karena
taws dan hahagia schinggs dapat membuat merek:
fivitas yang dilakukan setiap hari. Ganme saat ini mt
arens schagion besar barang dan alat yang dig
menyelisaikannya gume tersebut. Selain i game juga o

upa sejenak akan
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masih banyak lagi, sebagian besar
menggunakan bahasa asing terutama bahasa inggris. Dari hal sekecil itu dapat
dilihat kalau saat ini masyarakat haras mulai mengenalkan Bahasa Inggris kepada

mnkan, alat-alat elekironik dan

untuk keferangan atau penjelasan mercka

anak-anak sehingga pada saat merekn sudah terjun ke dunia kerja mereka dapat

bersaing dengan orang-orang vang berasal dari luar Indonesia. Perlunya



moyang mereka yaitu Indonesia karena yang diinginkan adaloh mereka dapat
bersaing didunia internasional dengan tanpa melupakan Tanah Air Indonesia.
Teknologi vang semankin Maju dan Perlunya penguasaan bahasa asing




1.3 Batasan Masalah
Penulis membatasi masalah pada tugas akhir ini sebagai berikut:
1. Game edukasi “fireworks" ini hanya terdin dari 3 /eve/ permainan.
2. Game edukasi “fireworks”™ level | writting bens: tentang melengkapi dan

menyusun kata,
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dukasi Whiﬁ:mgmmku
i €56, Jugn menggunakan beberapasaftware mulfimedia lain
eperti Adabe ilustratir €56, Adabe photoshap €6, Adebe audition CS6

saftware pendukung lainnya.

14 Tijusn Peaelitin

I. Memberi hiburan bagi pemain sekaligus _

mengenai penggunaan teknologi informasi dan komputer secara maksimal.

2. Memberikan pembelajaran bagi pemain mengenai Bahasa Inggris dasar
dengan mudah.



3. Scbagai syarat kelulusan jenjang Strata I di STMIK AMIKOM
Yogyakarta.
1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari pembuatan game edukasi "fireworks® ini adatah :

g telah lelah dengan aktivitas

Melakukan observasi kepada agar bisa mendapatkan
referensi untuk membuat game edukasi “fireworks " ini menjadi sebuah game vang
sangat menarik.



3. Wawancara
Untuk mendapatkan data yang diinginkan maka dilakukan wawancara agar
data yang diperoleh lebih akurat dan sesuai kebutuhan dalam proses pembuatan

game edukasi Wireworks ™ ini.
4. Perancangan




1.7 Sistematika Penulisan
mpﬁuﬁﬂﬂlﬂﬁpﬁiuﬁt&dﬁid&ﬁfiﬂbyﬂim:
. BAB I Pendahuluan
Latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan
manfaat penelitian, metode penelitian, sisiématika penulisan.

Bahasa Ingmis, definisi dan
kutan lainnya.
B 11l Analisis dan Perancangan Sistem
fentang penguraian dan penjelasan dai suatu pembuitin e
'Pmmlﬂhln m‘lnhbh!nhm

dip 'Mﬁrﬁimmugpemmgm:ismm ang diusulk

Kesimpulan dan saran sebagai pernvataan singkat dani hasil penelitian,
guna aduenya perbaikan untuk pengembangan game lebih lanjut,
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