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PERNYATAAN KEASLIAN

Kaul yang bertandatangan dibawah inj menyatakan bahwa, Tugas Akhir ini

merupakan karya kami berdun (ASLI), dan isi dalani Tugas Akhir inj tidak

terdapat  karya  yang  pemah  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh

gelar akademis di suatu institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang

pengetahuan  kami juga  tidak  terdapat  karya  atau  pendapat  yang  pemah

ditulis  dan/atau  ditefoitkan  oleh  orang  lain,  kecunli  yang  secara  tertulis

diacu dalaln naskah ini dan disebutlcan dalam daftar pustaka.

Segala  sesuatu  yang  terkalt  dengan  naskah  dan  karya  yang  telah  dibunt

adalah menjadi tanggungiawab kami pribadi.
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Skripsi ini saya persembahkan kepada :

•     AIlali   SWT   yang   telah   melimpahkan   banyak   kebahagian   dan

kemudahan dan kekuatan serta petunjuk dalam mengeriakan skripsi

ini.

•     Orang   tua   dan   kelunrga   yang   selalu   memberikan   dukungan

sepenulinya

•     Bc!pck  Has/czrj.   U/czmcr,   sebagai   pembimbing   sknpsi   yang   telah

memberikan  banyak  saran  dan  masukan  hingga  terselesaikannya

skripsi ihi.

•    Teman dan sahabat yang memberikan dukungan dan masukan.
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MOTTO

Tak  ada  rahasia  untuk  menggapal  sukses.   Sukses  itu  dpt  tebadi

karena persjapan, kerja keras & mau belajar dari kegagalan

Jangan  selalu  menuruti  perasaan  negatif,  seperti:   merasa  bosan,

lelah,  jenuh,  tersiksa  dengan  tempat  atau  masa  lalu.  Tersenyumlah,  dan

dunia akan tersenyum bersama anda! Menanrislah, dan anda akan menangis

sendirian!   Mutiara  kata  ini   mengisyaratkan  agar  kita  selalu  berbahagia

dimana pun kita berada dan kapan pun.
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Puji  syukur  penulis  panjathan  kehadirat  Allah  SWT  atas  berkat  dan

rahmat-Nya    sehingga   penulis    dapat   menyelesalkan    Skripsi    Beljudul
"Pembuntan Game Puzzle Menggunakan Adobe Flash CS3"

Skripsi ini merupakan salah satu bentuk persyaratan kelulusan jenjang

Program Sabana Strata 1 pada jurusan Tekhik lnformatika pada Uulversitas

AuroM Yogyakarta.
Ucapan terima kasih kami sampaikan kepada:

1.   Bapak  Prof.  Iit.  M.   Suyanto,  M.M.  selaku  Rektor  Uhiversitas

ArmoM Yogyckarta
2.   Bapak Hastari Utana M.Cs selaku dosen pembimbing.

3.   Teman-teman yang telah mendukung hingga terselesainyaskripsi

ini.

Akhir kata,  semoga pembuntan skripsi  dan aplikasi game Puzzle ihi

depat   bemanfaat   bagi    pembaca   dalam    menambch    wawasan    dan

pengetahun, khususnya di bidang animasi komputer.

Yogyakarta, 27 November 2018

Penulis
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rmsARI

Salah satu bentuk hiburan yang tidak asing lagi dan memang banyak

diminati dalani kehidupan kjta adalah ganie. Game merupakan aplikasi yang

tidak asing lagi bagi masyarakat dari segala lapisan. Namun perkembangan

game itu sendiri  sant ihi  masih di dominasi oleh produksi   - produksi  dari

luar seperti Amerika dan Jepang.

Dengan adanya   game Dino Puzzle ihi diharapkan dapat membantu

mengembangkan kemampuan bexpikir anak. Puzzle juga melatih koordinasi

antara  tangan  dan  mata  pada  saat  anak  mencocokkan  kepingan  menjadi

sebuah gambar utuh.Manfaat bermain game ihi adalah untuk meningkatkan

keteranpilan   koghitif  anak,   Hal   ini   tentunya   akan   berkaitan   dengan

peningkatan  kemampuan  belajar  dan  juga  dalam  memecahkan  masalah.
Berinteraksi  dan  berdiskusi   sangat  mungkin  tebadi   saat  anak  berusaha

memecahkan   puzzle   miliknya.   Perancangan   aplikasi   ini   menggunakan

Adobe Flash CS3.

Penulis melakukan metode penelitian dengan pengumpulan data dari

buku dan internet.  Pada akhimya, pembuntan aplikasi ini dapat membantu

mengembangkan kemanpuan berpikir anak.

Kata Kunci - game, puezle, Adobe Flash CS3, Action Script 2.0
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ABSTRACT

One  form  Of  entertairanenl  that   is  not  familiar  and  is  in  great

dei'nand  in our  life  is  a game.  Gctne  is  are application  that  is fiamiliar  to

people firom all walks Of life. However. the developmeru Of the gone tlself is

still dominated by the prodrction from outside the United States arid Japan.

The  Dino  Puzzle   game   is   expected  to   help  develop  the   child's

thinking skills. Puezles also trains between hand and eye coordination while

the child match the pieces into a complete picture.  Benefilts Of playing this

game is to improve children's cognitive skills. This course will be associated

with an increased ability to  learn and also  to  solve  the  problem.  Interact

and discuss very likely to occur when a child  is trying to solve his puzzle.

The design Of these applications using Adobe Flash CS3.

The  author  conducted research with data collection mcthods from

books and the internet. In the end, making this application can help develop

a child's thinking skills.

Kayword -game, puzzle, Adobe Flash CS3, Action Soript 2.0

xvii


