BABI1
PENDAHULUAMN

1.1 Latar Belakang Masalah
Batik adalah kerajinan yang memiliki nilai seni tinggi dan {elah menjadi
bagian dari budaya Indonesia (khususnya Jawa) sejok lama. Perempuan-
perempuan Jawa di masa lampsu menfadikan keterampilan mereka dalam
membatik sebagai mata pencahari asa lalu pekerjasn membatik
. . adang kala sutu metif dupat dikeniali berasal dari

renti. Bebernpa motif batik dapal memm i status seseorang.

pai saat ini beberapa motif batik fadisional ham
ton Yogyakaria dan Surakarts,

tik ini kurang begitu meningkat Hal ini gerbukti dengan banyaknya
i egert st wisals asig yang mepelaj
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dipakai oleh

sebugh aplikasi game Edukasisebagal media pembeldjaoran dan pengenalan untuk
meningkatkan masa pertum
Indonesia yaitu BATIK. Oleh karena itu, penulis memilih topik tentang IT project
dengan judul *Analisis Dan Perancangan Game Edukasi Menggunakan Adobe
Flash “AYO MEMBATIK™. Dimana game “AY0 MEMBATIK" merupakan



game berjenis Flaxh Yaitu dimana user sebagai pemeran wtama di dalam  game
memilih program Adebe Flash Profesional Cs3 sebagai  aplikasi yang
1.2 Rumusan Masalah

6. Game ini juga sebagai sarana hiburan bagi orang vang memainkannya
7. Game ini ditujukan untuk minimal anak SD kelas 4.



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah untuk melengkapi salah satu syarat kelulusan
pendidikan program Strata Satu di Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan
Komputer Amikom Yogyakarta (STIMIK “AMIKOM Yogyakarta™), Selain
tujuan utama. adapun tujuan lamnya. diantaranya adalah sebagai berikut :




2. Perancangan Sistem
Pada tahap ini dilakukan perancangan sistem game “AY0 MEMBATIK*
dengan menggunakan teknologi Adobe Flash Profesional Cs3.

3. Implementasi Sistem
Pada implementasi sistem menyesuaikan dengan peracangan sistem, untuk

mengetahui apakah aplikssi sudalibekerja secara efektif sesuai dengan

batik yang ada di Indonesia, maksud dan tujuan penulisan
skripsi, latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan dan manfaat penelitian dan metode-metode



yang digunakan dalam memperoleh keterangan dan data
yang diperlukan dalam penyusunan skripsi, serta penjelasan
ringkas dari bab-bab yang ada.
BABII LANDASAN TEORI
Bab ini membahas tentang pengertian game,
an (game), Tinjuan Kasus,

’ fesain, hasil

mengenai perangkat
figurasi komputer yvang

digunakan dalm pembusdtan aplikasi,



BABY PENUTUP
vang telah divraikan dan saran-saran yang dianggap perlu
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