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1.1, Latar Belakang

Game merupakon sarana hiburan yang berkembang pesat. Berawal dari
tampilan grafis yang hanya dus dimensi hingga dimasa sekarang, game memiliki
visual yang canggih dengan grafis.ti nsidan memiliki banyak keunikan

we developer di Indonesia, Agnte Studio m

9 dari 1200 gamer Indonesia lebih sul
berupn  camsole(perangkat  khusus untuk  bermain game yang
cmbitubkan monitor tambahan un sikan) dan handheld perangkat
torusbrat mengATkankan DARWE AgMENAR SRRl menghabiskan waki
luang dengan bermain mabile gkt miabile, salah satunya adalah
melal Smarfphone,
Dunia anak adalah dunia bermain unak memperoleh pelajarn yang
mengandung aspek perkembangan kognitif sosial emosi dan perkembangan fifsik.
Melalui kegiatun bermain dengan berbagi permainan anak di rangsang untuk



el

Pendidikam anak wsia dini {0-$8tahun) merupakan tempat belajar sekaligus
bermain bagi anak-anok. Anak-anak di ajarkan mengenal aturan disiplin. tanggung
jawab dan kemandirian dengan cara bermain. Anak juga disjarkan bagaimana
mereka harus menyesunikan diri dengan lingkungannys, berempati dengan
in cars menyelesaikan masalah. Maka
dari itu di dalam game yang penulis buat pengenalan nama hewan dalom bahasa

temannyn, tentunya juga berlatih bekerjad

nakan Bﬂt_ I - eh karena itu,
nek-qin: seiak dini.

n mempelajari

. (3002),

tersedia secara bebas untuk penggunaan komersial atau non-komersial, Sistem
operasi ini dikenalkan pada tahun 2008 dan pada tahun 2012 android telah telah
menguasal 59% pasar smartphone dunia (Norasti,2012), Schingga membuat

android menjadi sistem operasi mobile phone vang terpopuler di dunia saat ini.



Sistem operasi Android mempunyai beberapa versi vang dimulai dari Donur dan
vang terakhir diluncurkan adalah Jeltv Bean.Dari semua versi sistem operasi
Android, yang banyak digunakan adalah Gingerfread (43.9%).

Dengan adanya beberapa permasalahan distas, maka diambil penelitian
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ENgEmMoangan game

hasis android. Batasan

odukasipenc

tersebut meliputi :
|, Game yang dibuat softwareddobe Flash CS6.
2. Bahasa yang digunakan Bahasa Inggrs.
3. Game ini mencakup tentang pengenalan hewan dalam bahasa inggris.

i

Game yang dibangun berbasis Android,
5. Game im ditujukan untuk anak-anak yang sudah bisy membaca.



6. Game vang dirancang dimainkan single player,

1.4.  Tujuan Penelltian
1. Pembuatangame edukasi pengenalan hewan dalam bahasa inggris

L. Metode Penelltian

Dalam pembuatan gome pengenalan hewan dalam bahasa inggris
menggunakan Adobe Flash €56 , metode yang akan digunakan untuk
menyelesaikan Tugas Akhir ini sebagai berikut :



1.6.1. Pengumpulan Data ( Studl Pustaka)
Penelition mengacu pada buku-buku yang membahas tentang teknik
membuat game dengan menggunakan Adebe Flash C56.

game dan penjelasan tentang android serta soffware-soffware yang
digunakan dalam perancangan game.



BAB Il PERANCANGAN
Dalam bab ini akan dijelaskan tentang tshapan perancangan game yang
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