BAB 1

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang
Perkembangan game banyak di m

Perancangan dan Pembustan Game Membangun Rel Kereta Api Berbasis
Dekstop. Game ini ditujukan untuk anak wsia dibawah 7 tahun, agar bisa
membantu mengembangkan kemampuan berfikir anak dan mendapatkan pelajaran
dari permainan. Sehingga pemain selain terhibur juga mendapatkan pesan positif
yang disampaikan di game tersebut.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian dalam latar belakang di atss. maka penulis merumuskan
masalah yang akan dibahas, yaitu : Bagaimana membuat game puzzle dengan
menggunakan software Adobe Flash C837

2, Menerapkan ilmu, teori-teori dan praktimum selama mengikuti pendidikan di
STMIK Amikom Yogyakarts kedalam aplikasi nvata yang akan berguna bagi

anak-anak usia dibawah 7 tahun.

1.4.2 Tujuan Penelitian

Uniuk menghasilkan game dengan tema Puzzle vang mampo menarik minat



anak-anak untuk menyambungkan komponen-komponen rel kereta api.

1.5 Manfaat Penelitian
Penelitian ini memiliki manfaat bagi beberapa pihak, di antaranya sebagai

a. Schagni refrensi karya ilmiah dalam bentuk laporan sekripsi bagi
mahasiswa yang mengambil skripsi.



Lo Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan dalam laporan skripsi ini adalah sebagai




¢ Storyboard

1.6.4 Metode Pengembangan
Metode pengembangan vang digunakan adalah :

Pada bab ini akan di waikan teori umom dan teori khusus yang dibahas

secara detail yang berhubungan dengan Perancangan dan Pembuatan Game
Membangun Rel Kereta Api Berbasis Dekstop.



BAB III : ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini menjelaskan tentang amalisis dan perancangan untuk
membangun game “Railway™

BAB IV : IMPLEMENTAS] DAN PEMBAHASAN

dijelaskan jug il dari

i et 51 g yang I‘E,hll ﬁb‘l.l.ll_.
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