BAB I

PENDAHULUAN

embangan aplikasi ini terjadi juga terhadap metode pem
——

ng baik adalsh yang mudah dipshami dan
dimengerti oleh pengaj r. Metode pembelajaran akan
mudsh di pahami dan di mengerti apabila penyajisnnya di buat lebih
menarik. Metode pembelajaran mengunakan animasi gambar dan huruf yang
sederhana dun mudah dimengenti penggunanya. Bamyaknya jenis aplikssi
pembelajaran membuat sebuah sistem baru proses belajar mengajar.



Bila dahuly proses belajar mengajar dilakukan di sekolah atau di tempat
les dengan buku sebagai media belajar . sekarang sudah banyak berkembang
aplikasi pembelajaran. Berkembangnya aplikasi pembelajaran  mulai
merambah dalam dunia gome. Tema-tema game yang mendidik seperti
manajemen restoran (diner dashjymanajemen  perhotelan, manajemen
pertanian dan Lun sebagain ya:bany diminati PENEEUNENY A

i ajak untulk bermain tapi sekaligos juga belajar. Maka judul skripsi

yang

melalui media animasi, sehingga tidak hanya kesenangan bermain saja yang

didapat tetapi sekaligus juga dapat belajar melatui game ini,



1.3 Batasan Masalah

Agar game ini menjadi tepat sasaran dalam pelaksanaannya maka

perancangan game ini lebih difokuskan ruang lingkupnya pada :
1. Persiapan untuk membuat gambaran secara audio dan visual
ambmacam objek multimedia dalam

menabung dalam bentuk Game Edukatif.

3. Mengembangkan ide dan ok keilmuan dalam merancang suafu
aplikasi multimedia.

4. Uniuk memenuhi syorat keluluson program 51 Sistem Informasi

STMIK AMIKOM Yogyakarta.



1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini antara lain :
I. Dapat memacu dan mengembangkan game dengan tema-tema

2. Metode Studi Pustaka
Merupakan suatu metode pengumpulan data dengan mencari
bahan-bahan vang mendukung dasar teori melalui buku-buku

yang berhubungan dengan pembutan skripsi ini antara lain



“imteraksi  Manusia dan  Komputer”|Sudarmawan, ST,
MT),"Multimedia Alst Untuk Meningkatkan Keunggulan
Bersaing"{M. Suyanto),"Memahami Teknik Dasar Pembuatan
Game Berbasis Flash™{ Anggra).

3, Metode Wawancara

Yault suotu 1m

tujin pecetitis, <
pustaka dan rencana kegiatan.

BAB Il Landasan Teori

Menerangkan tentang landasan teori yang penulis gunakan dalam pengajuan
penelitian yang terdiri dari konsep dasar Multimedia, Perkembangan aplikasi



sistem multimedia serta perangkat lunak yang digunakan, serta tool-tool
pendukung dalam merancang aplikasi.

Bab 111 Analisis dan Perancangan Sistem

Membahas tentang analisis sistem dengan Metode pieces (Performance,

mformation . economuc . Control, Effie Bl . Service), Selain itu penulis juga

il fungs im_mMﬂm

| yang di
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