PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi sanl ini sangat pesat, seperti yang telah kita
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Berdasarkan permasalaha tivasi untuk membuat game

edukatif khususnya untuk anak usia dini [4—? T.Ihun:- Eﬂmpﬂtﬂﬂlangm vang diharapakan
mampu merangsang otak dan system motorik ansk — anak. Dalam permasalahan diatas
penulis mengangkat dalam judul sknpsi *Pembaatan Game Edukatif 2d " Alshe The
Explore” Menggunakan Adobe Flash Cso™.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah di uraikan maka dapat diambil mumusan
MMMLBWMMEMMFZD"MQE TﬁEExp]anh
Menggunakan Adobe Flash Cst dengan menarik agar minat belajar dan kreatifitas anak
berkembang ?

1.3 Batasan Masalah

Mengingat loasnya eakopan yang dikermukokan delom tulisan insmaka penulis merass

1.5 Metode Penelltian

Metode penelitian yang digunakan penulis dalam penclition ini meliputi beberapa twhap



Pada metode ini akan dilakukan pembagian tahapan pada aplikasi games,



1. Planning
Pada tahap ini dilakukan perencanaan untuk proses pengembangan games
dengan menentukan titik atau fokus yang perlu dilakukan .

b. Modelling

Dalam proses ini hasil dari perepesaan diatss akan di implementasikan
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P BABII LANDASAN TEORI

Beris: uraian tentong sejorah dan perkembangan aplikesi  multimedia saat
ini prinkip pembustan dan software yang: dipaksi dafam pembustan aplikasi.
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BABIIlI ANALISIS DAN PERANCANGAN

gkan divroikan mengenai analisis system vang terdin dari analisis kegaanalisis
informasi, analisis luyanan dan analisis kelayakan.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHAS/
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