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1.1 Latar Belakang Masalah

Pada tahun 2009 lalw, batik secar

wansan budava ash In

Game. Game komputer b

sehagai madia edukasi.

Game edukasi sebagai media yang dapat mensimulasikan aspek-aspek
nyats melalui layar interaktif sebush Game play dapat menjadi media
pembelajaran yang efektif bagi partisipan Game untuk mendapatkan pengetahuan
mengenai sebush konten game. Massachussets Insitute of Technology (MIT)
berhasil membuktikan bahwa game edukasi berbasis simulasi dapat didesain

untuk mengsimulasikan permasalahan yang ada sehingga diperoleh esensi atau



ilmu yang dapat digunakan untuk menyelesaikan permasalahan tersebut Game
simulasi dengan tujusn edukasi ini dapat digunakan sebagai salah satu media
edukasi yang memiliki pola pembelajaran learning by doing. Berdasarkan pola
yang dimiliki oleh game tersebut, pemain dituntut untuk belajsr sehingoa dopat
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1.2 Rumusal

Untuk pembahasan vang bebi
dicapai, maka rumusan masalah dalam skripsi ini yaitu bagaimana membuat game
edukasi “Batik Maker” menggunakan software Adobe Flash C53 7

pada tujuan yang ingin

1.3 Batasan Masalah
Karena luasnya rumosian masalah yang dibahas maka, dalam penelitian ini

masalah hanya dibatasi pada hal-hal berikut ini :



I. Game edukasi ini dibuat menggunakan Adobe Flash CS3.

2. Game yang dibuat adalah game komputer.

3. Tampilun dan konten game berbentuk 2D.

4, Konten game berupa batik tulis antora lain, batik buketan asal

Teknik Informatika STMIK “AMIKOM" Yogyakarta.
1.5 Manfaat Penelltian
Manfaat dari penelitian ini adalah :
I. Bagi Mahasiswa.
Sebagai acuan mahasiswa dalam mengembangkan dan mencrapkan
ilmu pengetahuan yang didapat selama duduk di bangku perkulizhan.



2. Bagi Masyarakat.
Dengan adanya game edukasi “Batik Maker™ ini, diharapkan akan
mempermudah orang yang ingin belajor bagaimana cars membuat
batik tulis, sehingga kelestarian batik tulis sebagai warisan bangsa

WEE: disini meliputi, mendefinisikan

Pembustan perangkat lunak dan uji coba program,

5. Pengujian Perangkat Lunak
Pengujian perangkat lunak meliputi pengujian fungsional dan
pengujian kinerja dari game yang dibuat, beradasarkan spesifikasi
yang diperiuian.



1.7 Sistematika Penmulisan
Sistematika punulisan skripsi ini terdin dari 5 bab yang berisi sebagai
berikut :
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BABII

yjelaskan teori-teori dasar yang @m
uman skripsi ini. Cakupan nya antara
ngan game. batik, dan penjela:

BAB I

digunakan dalam perencanaan game “Batik Maker”™,
BABIV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi uraian tentang implementasi dan hasil pengujian game,
kelebihan dan kekurengan unfuk melihat apakah aplikasi sudah
berjalan sesuai vang diharapkan.



BABYV KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang didapatkan selama
pengembangan game yang dibuat.
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