BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
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mi kemajuan yang
remari saat ini adalah
game, dan aplikssi yang dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi di

sangat berarti. Salah satu ap

perangkat mobile adalah Adobe Flash. Flash lebih user friendly karena pekerjaan
yang dibuat bisa dilihat langsung pada Stage, aplikasi mobile berbasis Flash juga
bisa di package ke berbagi perangkat mobile seperti perangkat berbasis Android.
iPhone, Nokia, maupun Blackberry tablet. Jadi sekali membuat aplikasi, bisa di
deploy di berbagai perangkat mobile.



Di era seperti sekarang game tidak hanya dimanfaatkan untuk hiburan
saja. letapi juga sebaga media edukasi. Dra Entit Usidati, 5.5T, seorang gum
Deesain Komunikasi Visual SMKN 14 Bandung, menulis sebuah artikel di Harian

Gala Media 11 Oktober 20100 yeang menyatakan bahwa game adalah media

Disini balita akan diajak untuk pamnal sebual - gambar sesuai wama yang
mereka pilih. Game ini bertujuan mengembangkan kreatifitas dan kepekaan balita
dalam memilih wama,




1.2 Rumusan Masalah

Berdazarkan latar belakong yang telah di uraikan di atas maka penulis

» Bagaimana membuat game

3. Perungkal lunak yang digunakan untuk membuat game edukatif
“Mewarnoi Gambar” vaitu Adobe Flash CS3.

4. Game dilengkapi satu bahasa, yaitu bahasa Indonesia.

5. Format file yang yang akan digunakan yaitu swf.



1.4 Tujuan Penelitian

Adapun fujuan penelitian dari perancangan mobile game edukatif
“Mewarnai Gambar™ adalah sebagai berikut:

152 Bagl STMIK AMIKOM Yogyakarta
|. Menambah dokumentasi karya ilmiah mahasiswa dalam bentuk skripsi

dibidang aplikasi mobile dalam bentuk game edukatif.
2. Referensi penulisan karya ilmish dalam bentuk skripsi bagi mahasiswa
STMIK AMIKOM Yogyakarta yang sedang mengambil skripsi.



1.53  Bagl Masyarakat Umum dan Kalangan IT
|. Sebagai referensi bagi masyorakst vang ingin membuat mobile game
edukatif berbasis Flash.

2. Sebuagai sumber informasi terpercaya yang tersedia untuk masyarakat.

Metode yvang digunakan ada empat, berikut penjelasannya.

16,1 Metode Kepustakaan

Yaitu metode pengumpulan data dengan menggunakan buku-buku yang
berkaitan sebagai bahan referensi dalam mendspatkan informasi yang
dibutuhkan.



L2 Metode Observas]

Yaitu metode pengumpulan data dengan cara melakukan pengamatan
langsung dan pencatatan dalam pengerjoan game edukatif untuk memperoleh
informuasi.

1.7.1 Bah I Pendahuluan

Bab ini akan menguraikan latar belokang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah. tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode pengumpulan



L.7.2  Bab II Dasar Teorl

Bab ini menjelaskan tentang definisi mobile game, definisi game
edukatif, pengenalan Adobe Flash CS5, dan pengenalan ActionScript 2.0,
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