BAB I

PENDAHULUAN

bagaimana cara merancang game yang menarik menggunakan Flash. game tersebut
bergenre quiz game namun lerdapat saral nmnhmuduklmn}m feducation game)
sehingga pame ini juga memberikon aliemative kepada user mengenai cara belajar

yang menyenangkan dan nyaman, game mi jugs di tujukan untuk membenkan



kontribusi terhadap pendidikan komputer kepada remaja SMA/K seusia 16-19
tahun, game ini diberi nama. “March The Label”. Peneliti dolam merancang game

tersebut juga memberikan analisis, identifikasi, dan penjelasan tentang konsep
perancangan game menggunakan flash, sehingps pembaca dan pengguna karya imiah

menarik masyarakat khususnya remaja seusia SMA/K agar mendorong minat

belajar mereka terhadap komputer?



1.3 Batasan Masalah
Perancangan game “Match The Label™ ini memiliki batasan masalsh yaitu

Adobe Flash Player sebagai aplikasi
she Photoshop CS4 sebagai

Ta) l|_||§n {:Sjsﬁbﬂgm;

1.4 Tujuan dan



1.4.1 Tujnan Penclitian

i. Merancang game ini sebagai bentuk wujud pengembangan kemajuan
teknologi informasi dalam bidang game.

14.2




1.5 Metode Penelitlan

1.5.2 7

interface, coding, estetika game, fungsionalitos game, dan kualitas game sendin akan

sarat muatan konten vang dibawanya.



1.5.4 Metode Ujl Coba Aplikasi

Pada metode ini akan dilakuksn pengujian game yang dibuat untuk melihat
kelayakan pemakaian game tersebut.

Lo Sistematika Penulisan

NECaltl

digunakan dalam penelitian ini

BAB Il : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM



analisis sistem yang meliputi analisis PIECES : analisis kebutuhan sistem. teknologi,
kelayakan, biaya dan manfaat,

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAH.
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