BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi di zam

orang dapat memahami ilmu membaca wajah atau fisiognomi. kebanyakan
orang yang ingin mengetahui karakter seseorang  berkonsultasi langsung
mzhal.



el

Dengan  membangun  Apllkasl untuk  Identifikasl Karakter
Berdasarkan Elemen Wajah Menggunakan Adobe Flash. penulis berharap
pengguna aplikasi ini dapat dengan mudah dalam membaca karakter meski
tidak memiliki pengetahuan dan keahlian di bidang fisiognomi. Dengan

csh,

b. Menggunakan buku “Membaca Wajsh Orang” karya Dwi Sunar
Prasetyono sebagai panduan dalam ilmu fisiognomi yang di terapkan
dalam Aplikasi.

. Aplikasi ini dapat digunakan oleh semua kalangan usia dengan catatan
dapat mengoprasikan komputer.



d. Aplikasi ini bersifat offfine.

€. Aplikasi berbasis desktop.

1.4  Maksod danTujuan Penelitian
Adspun maksud dan tujuan yang hendak dicapai dar penelitian ini

untuk  menyusun
nal-jumal, dan contoh-
contoh skripsi ying fer us, internet maupun
orang lain.
b. Metode wawancara.
Penulis melakukan wawancara kepada sumber yang lebih memahami
tentang flash dalam membuat aplikasi flash vang baik dan benar.
c. Metode observasi.



Penulis melakukan observasi atau pengamatan langsung dengan menilik
contoh-contoh aplikasi berbasis flash yang sudsh ada.
2. Metode Analisis.

A Analisis SWOT.

BABII: Landazan Teorl

Dalam bab ini membahas tentang beberapa teori yang medasari dalam
pembuatan karya tulis ilmiah dan teori yang berhubungan dengan pembuatan
perangkat lunak multimedia berbasis Flash.

BABIIL:  Analisis dan Perancangan



Dalam bab ini membahas tentang analisis kasus yang di teliti seperti
maupun non fungsional dn tshap-fahap perancangan perangkat lunak yang di
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