BAB 1

PENDAHULUAN

sty Intule mengetahui apa yang sesungguhnya disebut de
ling tica kita dapat memahaminya dani adanya scjumiah pengerts

nerupakan game 2 dimensi dengan format flash
yang berukuran kecil sehingga mampu dijalankan di beberapa spesifikasi
kompuier. Game flash jauh berbeda dengan game 3 dimensi otau lainnya, Salah
safu vang membedakannya yaitu pada grafik don ukuren (size) gome itu. Banyak

kita temui dan sangat mudah untuk mencari dan memainkan game flash itu

sendiri, Melalui internet game 2 dimensi ini menjadi sangat mudah didapatkan.



Game flash menjadi salah satu pilihan utama untuk mengisi wakiu senggang atau
sekedar melepas ketegangan setelah bekerja, bahkan bisa jupa untuk media
mendidik anak saal bersantai bersama, Kelebihan game flash adalah game ini
relatif ringan jika dijalankan, Tidak membutuhkan spesifikasi sistem yang besar
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it terhadap fisik. Namun
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bagaimana cara membuat game Petualangan Detektif Dikta?



1.3 Batasan Masalah

Agar batasan masalah tidak melvas dan menyimpang dari pokok bahasan
maka dirumuskan batasan masalah sebagai berikut ;

1) Game i ber-genre Puzzle.

menggunakan software adobe flash CS3.

b. Sebagai salah satu syarat kelulusan program strata | teknik
informatika pada STIMIK AMIKOM Yoayakarta.

¢. Pengenalan awal bentuk geometri sederhana pada anak usia dini.

d. Mengassh dan mengembangkan daya pikir/kognitif anak.



1.5 Manfaat Penelitian

Setiap hasil penelitian harus memiliki aspek manfaat. adapun manfaat baik
bagi penulis maupun bagi pihak lain — lain yang terkait adalah sebagai berikut :
a. Bagi AMIKOM

pengetahuan yang diperiukan sebagai konsep dasar dalam perancangan
game.



3. Pengujian dan Analisis
Pengujian juga bertujuan untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan
dari aplikasi yang dibuat. Hasil-hasil pengujian tersebut akan dianalisis
dari sudut pandang pengguna.

dibutuhkan, kemampuan kinerja yang ingin dihasilkan dan
perancangan sntarmuka pemakai piranti lunak tersebut,



3. Perancangan (Design)
Perancangan piranti lunak merupakan proses bertahap yang
memfokuskan pada empat bagian penting, yaitu : Struktur data,
arsitek piranti lunak, detil prosedur, dan karakteristik antar muka
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1.7 Sistematika Penulisan
Dalam penyusunannya, laporan ini disusun secara sistematis dalam
5 bab, adupun sistemtika penulisan pada penelitian ini adalah :

BAB I PENDAHULUAN

erisikan kesimpulan yang
diperoleh dari pemecahan mosalsh mavpun dari hasil pengumpulan data
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