BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belukang Masalah
Di masa sekarang, game selain menfiidi kebutuhan bagi setiap orang untuk
melepaskan rasa jonilh dan meert perssan Yang lcbih sanai, juga dapat
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tkembangnya dunia game ditandai oleh hanyaknya platforn
jciptakan. Diswal pertumbuhannya, gome
daripada game komputer. Game-game konsol seperti Nitend,

ga mulni dikembangkan game
untuk perangkat mobile. {nissbogaiimb fnya perkembangan teknologi
mohile seperti Smartphone dan Tablet PC. Perkembangan teknologi mabife tidak
permah lepas dari peran android sebagai sistem operasi yang banyak dipakai olsh
perangkat-perangkal mobile yang sedang berkembang saat ini, Salah satu faktor
pemicu pesatnya perkembangan android adalah karena android merupakan sistem
operasi open source schingga bebas untuk didistribusikan secara gratis.



Pendidikan agama harus diterapkan sejak dini. Karena akan membuat hidup
lebih terarah. Salsh satu pokok bahasan mengenai pendidikan agama adalah
pemahaman tentang pedoman hidup, yaitu kitab suci. Dalam Islam, yang menjadi
pedoman hidup adalah Al Qur'an. Huruf yang digunakan dalam Al Qur’an adalah
huruf Arab, sehingga schagai orang IndGinesia akan menemui kesulitan untuk

ukasi Thing Flash IQRA’

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan deskripsi yang terdapat dalam latar belakang di atas, maka

yang menjadi pokok permasalahan adalah :



|. Bagaimana merancang suatu aplikasi permainan edukatif yang menarik
dalam kegiatan belajar IQRA” pada Android.

2. Bagaimana merancang dan  membual  sebuah  gume android
menggunakan Adobe Flash.

3. Memberikan suatu pilihan  geme Android vang  bersifat
menyenangkan dan memberikan semangat dalam mempelajari huruf
Arab.



4. Membuat permainan edukasi Thing Flash IQRA' yang menghibur
dan mendidik untuk dimainkan oleh semua kalangan terutama yang

Merupakan teknik pengumpulan dats atau informasi yang
berbentuk literatur berupa buku, jumal, maupun e-hook yang



berkaitan dengan teori-teori multimedia, Android dun game
dexign.
2 Metode Analisis
Metode vang digunakan untuk menguraikan permasalahan vang
terdapat pada kasus yang diteliti, meliputi analisis terhadsp masalah

BAB I PENDAHUL

Bah ini membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian dan sistematika
penulisan.



BAB I1 LANDASAN TEORI
Bab ini membahas tentang beberapa teori yang digunakan sebagai landasan
untuk penelitian penulisan sknpsi, yakni semua teori dasar dari multimedia yang

berhubungan dengan rekayasa perangkat lunak multimedia serta pengertian game,

DAFTAR PUSTAKA
Daftar Pustaka memuat keterangan dari buku-buku dan beberapa referensi
vang dijadikan sebagai bahan acuan dalam penulisan skripsi.
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