BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

para pecinta game. Beberapa portal game Flash ini antara lain : Armorgames.com,
Kongregate.com, Newgrounds.com dan lain — lain.

Dibalik semua itu, tersirat keinginan dan anak-anak Indonesia dalam
pembuatan game mereka sendiri, tetapi masih saja terkendala dengan masalah
biaya, tingkat kesulitan pembuatan game yang memang cukup tinggi dan ilmu,



Padahal kreativitas, inovasi dan imajinasi mereka anak Indonesia masih tergolong
layak dan mampu bersaing dengan pengembang game luar negeri. Karena itulah
penciptann game oleh anak Indonesia biasanya masih berbasis flash atau android
Untuk itu dolam penelitian im akan dibuat membuat geme itu sendiri dengan

mengangkal tema skripsi dengan ALISIS DAN PERANCANGAN
N OMENGGUNAKAN ADOBE

1.3 Batasan Masalah.

Batasan masalah dalam skripsi ini ialah sebagai berikut :
I.  Game ini ditujukan untuk desktop
2. Game ini memiliki 3 level dan halangan berbeda.



3. Game ini dirancang untuk dimainkan single player satu karakter
utama.
4, Game dimainkan secara offline.

5 Software yang digunakan Photoshop C53 dan Adobe Flash CS3 {

MON “ dapat menjadi media
pengenalan, pembelajaran dan sarana hiburan yang dapat dimainkan
pada waktu luang,



1.6 Metode Penelltian.

Metodologi vang dilakukan dalam skripsi ini ialah sebagai berikut :
1. Studi literatur, yaitu dengan mengumpulkan data, informasi dari sumber
yang membantu dalam pembuatan geme “YESI DAN MOMON =

Bab ini mencakup latar belakang, perumusan masalah, tujuan
yang hendak dicapai, manfuat penulisan skripsi, metodologi penclitian
yang akan digunakan sebagai sistematika penyusunan sknipsi ini. Bab ini
ialeh bab dasar yang akan menjadi folak ukur unfuk melanjut ke bab
berikutnya agar tidak menvimpang dari tujuan utama.



BAB I1 LANDASAN TEORI DAN TINJAUAN UMUM
Bab ini berisikan mengenai teori dasar yang  akan  menjadi

acuan dalam penyusunan skripsi. Bab ini berisikan mengenai pengertian

game, sejarah game. dun pengenalan software yang digunakon.
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mbaran aplikasi yang akan

AN MOMON “,

HABII[ANALIEISI}ANE C

% derisikan mengenai pembuatan gamedan  hasil  uji
mwl LY. _[Ilgn
can meng; ﬂﬁw%m ckurtngan ga ar:
B IR scsusi yani dinginlks

LESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini berisikan mengenai kesimpulan skhir dar

skripsi ini dan dilengkapi oleh saran dalom pe;




LAMPIRAN

No Legiatan Januari Februari Maret April
(31423412341 |2]3]4
| | Pengumpulan Data
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Pustaks
3 | Penyusunan Bab | dan
Bab 2
4 | Pemyusunan Bab 3
5 | Perancangan Flow Charl
dil
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T | Penyusunan Bab 4
§ | Penyusunan Bab 5

Tabel 1. 1 Rencana keglatan penyusunan skrips
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