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ABSTRACT

World is a world full play of color and fun. The perpetrators of the game
will feel comforted and happy to do so. From the word "play" alone suggests that
this activity gives refreshment of mind affects the activity of various saturated. For
children, play has a very important role. Some psychologists argue that play activity
can be a means to a child's development.

In this thesis discussed about the application game "cacth The Object”
which aims to train responsiveness, psychomotor speed and accuracy in the
selection of objects to play. This application uses a webcam to mengangkap object
so that the players get points.

The method of development of the software that used is the method
multimedia development with using “flowchart” as tool in drawing process from
application. This Application is made using Adobe Flash CS6 and Adobe Flash
Photoshop CS3.

The design and manufacture of this application is deemed successful
because it has been through the testing phases to ensure that the application is
already running well as expected, namely as a means to play the kids who can train
responsiveness, psychomotor speed and accuracy in the selection of objects to play.

Keywords : Catch, Object. Catch The Object.
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ABSTRAK

Dunia bermain adalah dunia yang penuh warna dan menyenangkan. Para
pelaku permainan akan merasa terhibur dan senang dengan melakukannya. Dari
kata “bermain” saja sudah menunjukkan bahwa kegiatan ini berdampak
memberikan penyegaran pikiran dari berbagai aktivitas yang menjenuhkan. Bagi
anak-anak, bermain mempunyai peranan yang sangat penting. Beberapa pakar
psikologi berpendapat bahwa kegiatan bermain dapat menjadi sarana untuk
perkembangan anak.

Dalam tugas akhir ini dibahas tentang aplikasi permainan “Cacth The
Object” yang bertujuan untuk melatih daya tanggap, psikomotorik dalam kecepatan
dan ketepatan dalam pemilihan objek untuk bermain. Aplikasi ini menggunakan
webcam untuk mengangkap objek sehingga pemain mendapatkan poin.

Metodologi pengembangan perangkat lunak yang digunakan adalah
metodologi pengembangan multimedia dengan menggunakan flowchart sebagai
tool dalam penggambaran proses dari aplikasi. Aplikasi ini dibuat dengan
menggunakan Adobe Flash CS6 dan Adobe Photoshop CS3.

Perancangan dan pembuatan aplikasi ini dianggap berhasil karena telah
melalui tahapan pengujian untuk memastikan bahwa aplikasi ini sudah berjalan
dengan baik sesuai yang diharapkan yaitu sebagai sarana bermain anak-anak yang
dapat melatih daya tanggap, psikomotorik dalam kecepatan dan ketepatan dalam
pemilihan objek untuk bermain.

Kata kunci : Catch, Object, Cacth The Object.
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DAFTAR ISTILAH

: Menyatakan suatu alat yang telah terpasang / menyatu di

dalam perangkat lain.

: Representasi grafis atau simbolik dari sebuah proses.

: Jenis seni rupa yang mencakup berbagai bentuk seni

biasanya dua dimensi, kaligrafi, fotografi, menggambar,
melukis, litografi, dan tipografi.

: Tampilan atau cara perangkat lunak bersangkutan

berinteraksi dengan penggunanya.

Skala atau model ukuran penuh dari desain atau perangkat,
digunakan untuk mengajar, demonstrasi, evaluasi desain,
promosi, dan keperluan lainnya.

Singkatan dari web camera dan bersifat real-time serta
gambarnya bisa diakses atau dilihat melalui World Wide
Web, program instant messaging, atau aplikasi video call.
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