BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latat Belakang Masalah
Permainan tradisional merupakan permainan vang hidup dan berkembang
dalam masyarakal secara turun temurun. Indonesia mempunyai berbagai jenis
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an adalah permainan computer (game PC). Game PC adalah permainan yang
dimainkan dikomputer pribadi. bukan pada konsel atau mesin arcade. Salah satu
contoh dari game PC adalsh game flash.

Flash adalah sebush program grafis dan animasi yang keberadaannya
ditujukan bagi pecinta desain dan animasi untuk berkreasi membuat animasi weh
interaktif, film animasi  kartun, opeesentasi  bisnis  atau  kegiatan,

company organi=atiah profile dan game flash yang menarik.
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Pembuatan “Game [radisional Egrang’ i perlu dibatasi supaya
2. Permainan tersebut displikasikan pada computer desktop secara offfine.



b. Ketegori permainan ini adalah simgle plaver vang hanya dapat dimainkan
oleh satu orang,
¢. Permainan yang akan dirancang hanya memiliki 3 feved permainan.

d, Proses pembuatan permainan menggunakan aplikasi Adobe Flash.

Tujuan Penelltian

adalah sebaga berikut :
a. Bagi Penulis

1) Menambah wawasan dan pengalaman tentang pembuatan game fTaxh
yang nantinya dapat digunakan sebagai acuan terjun ke dunia kerja.



2) Memperoleh gelar S-1 Sarjana Komputer dari STMIK AMIKOM
Yogyakarta.
b. Bagi User/Masyarakat Umum
Masyarakat pengguna menjadi tahu dan terhibur dengan adanya *Game
Tradisional Egrang (Jangkungan)” imi. sehingga permainan tradisional

2. Analis Data, yaitu merencanakan jenis atau tipe game yang akan dibuat.
3. Perancangan, yaitu membuat rancangan dan desain objek yang akan di
buzat seperti: karakter, background, serla suara,



4. Implementasi, yoitu mebuat program dengan menggunakan software
aplikasi Adobe Flash.

5. Pengujian, yaitu melakukan pengujian terhadap perangkat lunak yang di
bangun. Software harus di uji coba agar bebas dari error dan hasilnya
harus sesuai dengan kebutuhan.

‘Bab ini menjelaskan teori — teori

penulisan skripsi ini. Terdapat teori

akan dibuat.

BABIV IMPLEMENTASI DAN EVALUASI
Bab ini membahas implementasi game, cara instalasi, cara
penggunaan., dan evaluasi game.

BABV SIMPULAN DAN SARAN



Bab ini mengemukakan kesimpulan dari penelitian yang dilakukan
don saran — saran vang diusulkan untuk pengembangan lebih
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