terpengarub  adanya idang
+ teknologi Handphone adalah di
perkembanzan bi



Seiring dengan berkembangnya teknologi Handphone, teknologi dalam
dunia game jugs tidak kalah berkembangnya terutama pada game. Game adalah
permainan yang menggunakan media elektronik, merupakan sebuah hiburan
berbentuk multimedia yang di buat semenarik mungkin agar pemain bisa

Whiting, Co Chair Nielsen, dalam artike! yang dimy

pembelajaran dan meningkatkan kreativites anak. Dar bhasil survey Nielsen
terhadap pemilik gadget dan tablet dewasa yang mempunyai anak Selain orang

dewasa, anak-anak pun cukup aktif menggunakan tablet vang dimiliki oleh

"Sysan Whiting. the additive effect of mblet reading
hittpearwew. economistgroup. com/eanback Tosn-back-reading/the-additive e ffect-of-tahbet-
reading/, terakhir diskses 15 M 2013, jam 19,00 WIB



orangtuanya., diketabui bahwa anak-anak menggunakan tablet terutama untuk

hibiarsin seperti anline game (77%); hibian dalam perjalansn (54%), nontos TV/

film (43%). Selain itu, tablet juga digunakan untuk sarana pendidikan (55%).
Dengan demikian berdasarkan masalah yang dijelaskan di atas maka

hil judul “Pembnatan Game

di Dunia Kepada Anak

2 Fabmi Shadry, Memahami Perilaku Pengzum Komputer Tablet

hittpsfarwew. marketing co_dblog 200 30402 memahame-penlaku-penemma-komputer-tab ey,
terakhir dinkses 15 Mei 2003, jam 09.15 WIB



4. Sistem Aplikasi dapat digunakan pada smartphone berbasis Android
dengan memanfaatkan fitur layar sentuh sebagai media input.

5. Alat input permainan dalam game ini menggunakan rouchscreen.

f. Tidak semua Megora di dunia dalam mater aplikasi ini Hanva negara yang

sebagai salah satu media

pembelajaran untuk anak usia dini khususnya TK sampai SD kelas 2.

1 Sebagai syarat kelulusan program Strata Satu padn Sekolah Tinggi
Manajemen Informatika dan Komputer AMIKOM Yogyakarta.



1.5 Manfaat Penelltlan

Adspun manfaat dari penelitian ini adalah untuk memberikan edukasi
menjadi hiburan kepada anak dan memaksimalkan perkembangan teknologi
smartphone operasi berbasis Android,
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Pada proses selaniumyi. akan dilakukan pembuatan Model
mengetabui temang negara-negara di dunia.

2 Tinjauan Pustaka



Tinjauan pustaka dilskukan untuk memperoleh teori-teori
dasar yang dibutuhkan, sehingga dapat digunakan sebagai acuan
dalam menyclesaikan penclitian ini.

Pada penelitian ini teori-teori dasar yang terkait adalah

sebagai berikut: Game, Negiita, Adobe flash CS3, Eclipse.

d 101 Al *mlugrmgknp



Proses pengujian dilakukan untuk mengetahui bahwa secara
keseluruhan sistem aplikssi game ini dapat berjalan dengan baik
dan sesuai dengan yang diharapkan.

seperti latar belakang masalah, rumusan masalah. batasan masalah,
maksud dan tujuan penelition, manfast, metode pengumpulan datn dan
sistematika penulisan.



BAB 11 : LANDASAN TEORI
Bab ini berisi tinjauan pustaka vang mengulas penelitian yang sebelumnya
yang berkoitan dengan penelition tugas akhir ini, Bab ini juga

menguraikan teori-teori yang mendasari pembahasan secara detail tentang

Bab imi merupak erakhir yang berisik: kesimpulan vang di

digjukan beberapa saran  untuk bahan  peninjauan  selanjutnya.
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