BAB I

PENDAHULUAN

Berdasarkan Jenis Perkara Tahun 2004-20135.



Tabel 1.1 Tabulasl Data Penanganan Korupsi (olch KPK) Berdasarkan Jenls

Ferkara Tahun 2009-2015

(per 27 Februari 201 3)

Jahatan 2009 | 2010 | 2011 | 2012 | 2043 | 2004 | 2015 | Jumlah

Pengadaan 16 6 1] f 9 15 0 4
Barang/Jasa

Perijinon I 0 i 0 3 5 0 o
Penyuapan 12 19 25 34 50 2u 1] [ 60

Pungutan 0 0 il 0 | b 1 8

Penyalahgunaan | 8 5 4 3 0 4 ] 25
Anggaran

TRP'L ] i ] 2 7 5 0 13
Merintnngi ] 0 ] 2 0 3 0 3
Proses KT'K

Jumlah a7 40 19 49 T0 58 o 294

Source ; acch (per 27 Februari 2015)

Berdasarkan data diatas-menunjukkan cukup ingginya angka kasus korupsi di
Indonesizoleh  karema 1w perlu  dibuatkan teknologi  informasi  untuk
meningkatkan kesadaran dan ajakan kepoda masysrakal untuk menolak dan

membentengi dirt dan korupsi.

Korupsi merupakan salah satu tindak pidana yang merugikan negara. Korupsi

adalah tindakan pejabat publik, baik politisi maspun pegawai negeri, serta pihak




lain vang terlibat dalam tindakan ity yang secara tidak wajar dan tidak legal
menyalahgumakan kepercayaan publik yang dikuasakan kepada mereka untuk
mendapatkan keuntungan sendiri,

kesadaran tentang bahava korupsi kepada masyamkat luas diperlukan suatu media

penyampaian yang dapat diterisiin oleh semua kalangan . Maka dari itu penulis

sengangkal tema skripsi fentang “Perincangan Aplikasl Game

asarkan hal-hal yang telah diumikan diatas . maka dopat dinm

0 cara I -m .-u. II -I i .114._

mEna untuk
WAl eriatu jauh
_ _ cahannya. Maka penulis
melakukan pembatasan masalah sebagai berikat:
I. Perancangan tampitan dan karakter aplikesi game berbasis 2D
2. Tampilan karakter background didapatkan dari internet kemudian di
edit
3 Praibostnd ket ganie gk Adsbe s
4. Game ini hanys. dapst i mainkan olsh | pemain
5. Game berbasis multimedia



fi. Game hanya dapat di mainkan dapat offline

1.4 Maksud Penelitian
Secara umum maksud penelitian untuk mengupayakan :

I. Menghasilkan aplikasi game edukasi berbasis adobe flash
]j'l‘[]‘[lln Fenetitl:

I Untuk syt ke

Weto wmlmﬁn
nde wawancara dilakukan h]]ﬂ.d.ﬂ Nasyars

2, Metode Observasi

Observasi dilakukan dengan cara pengamatan secara langsung terhadap video
game genre edukasi seperti “Kuis Indonesia” , “Rangking 1”. Pengamatan ini
langsung melihat bagaimana game genre pertahanan berjalan atau beroperasi.



. Studi Pustaka

Studi Pustaks merupakan teknik pengumpulan data stau informasi yang
berbentuk literatur berupa buku, jurnal.karangan ilmish maupun e-book yang
berkaitan dengan masalah yang diteliti

hapan uniub Ilillkﬁn tujuzn dan siapa

pengouna game {identifikasi oudience). Selain itu menentukan aplikasi
(presentasi dan interaktif} dan tujuan aplikasi (hiburan, pelatihan,
pembelajaran dan sebagainya).



2. Design
arsitekiur program, gaya, tampilan dan kebutuhan materialbahan untuk

program.
3. Material Collecting

ot dewgn: aturan: yng i digmtkan -dabuan: sebuali barys fonichs
sistematika penulisan laporan tugas akhir/skripsi ini tersusun secara sistematis dan
bab diuraikan sebagai berikut
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masalah, wjuan dan manfast penelitian, pembatasan masalah atau ruang
lingkup, metode penelitian dan sistematika penulisan.

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran dari hasil penyusunan laporan
Tugas Akhir yang telah disusun
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