famun saat ini, Kurangnya kepedulifn yang p
nesia sangatlah disayangkun. Seperti halnya bebe

1 adalah Reog Ponorago yang berasal dari jawa fimur yang

asli Indanesia. Akan fetapi 1
saja tidak cukup «

Berbeda dengan metode pembelnjaran yang sudah ada, karena mereka
belajar dalam berbagai media seperti buku, Salah satu media yang sangnt
praktis untuk mengenalkan budaya Indonesia salah satunya adalah dalam
bentuk game vang bergenre detion ddventure.



el

Dhari uraian di atas kita dapat mengetahui betapa pentingnya budaya bag
Indonesia. Kaitannya dengan budaya. maka peneliti tertarik dan memilih
penelitian dengan judul “Analisis Dan Perancangan Permainan The Treasure

af Indonesion Menggunakan Adobe Flash C837.

Hal inilah yang nantinya menjadikan game “The Treasure of Indonesian
M.ﬂ ol ".i; ak _ '. -:I_:-IL':!.:.-q'!: -I ”“‘: :h.l.ﬂ“

.'_': I.||_II|.'. (il s KR! |_J- il |

i ¢

supaya mereks mampu menjagy budaya Indonssia sebagai aset
3 memberi informasi mengenai budayi s f'-:'f Jonesia seperti baju
kat cla gwmlﬂhﬁﬂihtmﬂupngdﬁnﬁﬂm didalamnya.

msg nasionalisme pengguna

dalam menjunjung tinggi budaya asli bangsa Indonesia melalui
permainan “The Treasure af Indonesian”™?

2. Bagaimana cara memberi informasi mengenai budaya asli Indonesia

kepads penggunn supaya pengguna mampu menjaga budaya asli
Indonesia melalui permainan “The Treasure of Indonesian™!



1.3.Batasan Masalah

Agar game mencapai sasaran dan tujuan yang diharspkan, maka diberikan

|. Game terdiri dari 5 level,

e. Co

. Notepad

1.4.Tujuan Penelitian

Tujuan penulisan Skripsi ini adalah sebagai berikut :



|. Membuat permainan “The Treasure of Indonesian” menggunakan
Adobe Flash CS3 untuk memenuhi salsh satu syarat kelulusan pada

Program 81 Jurusan Teknik Informatika di Sekolah Tinggi Manajemen
Informatika Dan Komputer Yogyakarta.

budaya asli apa saja vang terdapat di Indonesia.

2. Kegunaan bidang keilmuan. Dapat memberikan sumbangan ilmu
berupa informasi pengetahuan bagi pengguna dalam bidang keilmuan
sejarah terutama dalsm menjaga warisan budaya,



3. Agar peneliti dapat menerapkan dan mempraktekkan ilmu yang telah
diperoleh selama mengikuti pendidikan di STMIK Amikom
Yogyakarta,

Lo Metode Penelitian

1.7.Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang akan digunakan adalah sebagai berikut:

BAB | PENDAHULUAN



Memuat secara garis besar berbagai hal vang akan dibahas pada bab
selanjutnya, meliputi: latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan
laporan.

BAB Il LANDASAN TEORI

Berisi tentang kesimpulan dan saran vang diberikan untuk perbaikan
system sehingga menjadi lebih baik dan bermanfaat.
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