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anak, karena harus berkonsentrasi dalam menyusun
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menjadi sebuah gambar yang utuh dan lengkap yang B::Z;u:;z ©

memiliki nilai edukatif. Game puzzle berhitung ini Adobe Flash

dibuat untuk memperkenalkan berhitung anak yang
sering terlihat di film animasi atau cerita bergambar.
Game puzzle ini bertujuan untuk Tumbuh Kembang
Anak, Salah Satunya Melatih Logika, Melatih
kemampuan spasial, Stimulasi otak, Mengembangkan
imajinasiSaat bermain, anak-anak harus menggunakan
berbagai strategi untuk memenangkan game puzzle ini.
Game puzzle ini dirancang dengan menggunakan Adobe
Flash CS6 yaitu pendukung sebagai pembuatan animasi.
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I. PENDAHULUAN

Seiring perkembangan teknologi, animasi merupakan hasil dari kemajuan
teknologi yang kini dimanfaatkan kegunaannya. Hampir semua keperluan masyarakat
dapat digambarkan lewat animasi, seperti pembelajaran sekolah maupun umum,
periklanan, film dan masih banyak lainnya. Semakin tinggi kreatifitas pembuat
animasiakan semakin menarik dan interaktif tampilannya.
Animasi merupakan sebuah proses merekam dan memainkan kembali serangkaian
gambar-gamabar pergerakan atau membuat presentasi statis menjadi hidup.Tampilan
animasi dalam dunia pendidikan membantu siswa berhitng pada materi secara
interaktif dalam sebuah program tutorial dengan menggunakan suatu aplikasi
komputer. Salah satu perangkat lunak komputer pembuat animasi dan menawarkan
berbagai fitur dan interaksi yang cukup populer adalah adobe flash cs6 professional
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yang menawarkan berbagai fitur dan kemudahan dalam penggunaannya. Tampilan
interface, fungsi dan tools yang lengkap membantu dalam pembuatan karya animasi
yang menarik.[1]

Secara umum puzzle salah satu permainan menyusun gambar, gambar diacak terlebih
dahulu sehingga anak mencoba menyusunnya di dalam bingkai dengan
menghubungkan potongan-potongan kecil menjadi sebuah gambar yang utuh.

Game puzzle salah satu jenis permainan yang dapat meningkatkan daya ingat serta
kreatifitas para pemain dalam menyelesaikan masalah dengan cepat dan tepat. Puzzle
termasuk permainan yang memiliki nilai edukatif.Dengan game puzzleyang sederhana
dapat membantu dalam perkembangan emosi danmanfaat lain seperti, memecahkan
masalah, mengembangkan kordinasi mata dan tangan, mengembangkan keterampilan,
mengasah keterampilan kognitif, melatih kesabaran, meningkatkan daya ingat, dan
menambah pengetahuan.[2]

Untuk memberikan pengetahuan dan kemampuan kepada anak - anak maka
penulistertarik untuk membuat suatu penulisan tentang “Perancangan Game Puzzle
Anak Dengan Menggunakan Adobe Flash CS6”.

II. METODOLOGI PENELITIAN

1. Observasi Metode ini merupakan pengumpulan data dengan proses melakukan
pengamatan beberapa templete animasi yang sesuai dengan konsep dan judul
pada penelitian ini.

2. Studi Pusaka Metode ini merupakan pengumpulan data dengan proses
melakukan kepustakaan dengan membaca buku tentang teori-teori yang
berkaitan dengan berhitung serta cara pembuatan animasi.

3. Referensi Internet Metode ini merupakan pengumpulan data dengan proses
mencari tutorial, mengunduh, mengumpulkan data yang berhubungan dengan
pembuatan media interaktif dan referensi-referensi yang berkaitan.

4. Metode Perancangan Sistem Metode perancangan sistem yang digunakan
sebagai alat batu dalam membuat perancangan dan desain yaitu dengan
menggunakan Unified Modeling Language (UML). UML merupakan bahasa
visual untuk pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan
menggunakan diagram dan teks-teks pendukung. [11]

III. ANALISA DAN PEMBAHASAN

1. Perancangan Sistem
a. Use Case Diagram
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Gambar 1. Use Case Diagram
b. Activity diagram
Berikut adalah Activity Diagram Diagram dari game puzzle seperti yang
dijelaskan pada gambar di bawah ini :

MNama
Pilih Level ( Menu Main j
Permainan

Permainan

Gambar 2. Activity Daigram
Pada Gambar 2 Activity Diagram Game Puzzle menjelaskan bahwa :
1. Pemain menjalankan game dan memasukkan nama.
2. Sistem menampilkan menu utama dan pilih level game.
3. Pemain memilih level game dan memulai game.
4. Game selesai dan sistem menampilkan hasil game yang didapatkan pemain
c. Sequence Diagram
Berikut adalah Sequence Diagram Diagram dari game puzzle seperti yang
dijelaskan pada gambar di bawah ini :
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Menu Utama MenuPFilih Level

- Pemain

| Menu Main

1: Memk;uka Aplikasi dan Memasukkan Néma

i 2 Pilih Menu Main, :

= 3: Pilih Level Permainan

4: Menyusun Gamb:ar dan Menampilkan H:asil Permainan

Gambar 3. Sequence Diagram

d. Development Diagram
Berikut adalah Deployment Diagram Diagram dari game puzzle seperti yang
dijelaskan pada gambar di bawah ini :

Sistem PC (Kanputer,
Taptap)

Pengguna

Gambar 4. Deployment Diagram
e. Componen Diagram
Berikut adalah Component Diagram Diagram dari game puzzle seperti yang
dijelaskan pada gambar di bawah ini
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Gambar 5. Component Diagram
Rancangan antarmuka (Interface)
Pada pembuatan game ini dibuat tidak terlalu berlebihan dan di sesuaikan dengan
kebutuhan nya. Tampilan antarmuka game ini antara lain :
a. Tampilan Halaman Utama
Halaman ini adalah yang akan tampil pada awal game di buka, di mana pemain
dapat memasukan nama dan mengklik tombol ayo main untuk melajutkan ke
halaman utama. BerikutadalahgambarandariStoryboardMenuHome
sepertiyang dijelaskan padatabel di bawah ini :
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IV.

Visual Sketsa Aundio

[Dalam Frams Home ini Musik.

[Terdapat dnimasi Halaman ANTMAST Instrument
(Opening, Masukan Nams
ldan Tombel Avo Main.
MASUKKAN NAMA
AYO MAIN

Gambar 6. Rancangan Halaman Utama
b. Rancangan Tampilan Menu
Halaman ini adalah tampil utama dari game puzzle yang memiliki 4 tombol di
mana akan menampilkan halaman sesuai tombol yang di pilih pemain. Berikut
adalah gambaran dari Menu Home seperti yang dijelaskan pada gambar di

bawah ini :
Visual Sketsa Andio
Dalsm Frame Menu Tusik.
Tardapat4 Pilithan waitu NMATN Instrumesnt
NMain, Tentang, Cara Main,
dan Exit
TENTANG
CAFA MATN

Gambar 7. Rancangan Halaman Menu
c¢. Rancangan Halaman Level
Halaman ini adalah halaman pilih level game yang memiliki 6 level dengan
tingkat kesulitan yang berbeda, pemain dapat memilih salah satu level yang
tersedia
Berikut adalah gambaran dari Menu Level seperti yang dijelaskan pada gambar
di bawah ini :

Visual Sketsa Audio
[Dalam Frame Menu Pilih Musik
\ILevel ini Terdapat TILIHLEVEL Instrument
[Pilihan Lavel Gams GAME
[Vang Dapat Dipilih
[Parnain dan Tombol
[Kambali. KEMBALI

Gambar 8. Rancangan Halaman Level
KESIMPULAN
Setelah dilakukan proses penelitian ini. Maka diambil kesimpulan bahwa
penelitian ini adalah gamepuzzle sebagai media pengenalan untuk anak. Game
Puzzle ini memiliki 6 level dengan tingkat kesulitan yang berbeda, pemain dapat
memilih salah satu level yang tersedia.
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