BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Majunya perkembangan teknologi yang sangst pesat. hal imi dapat
dibuktikan dengan banyoknya inovasi-inovasi baru khususnya dalam bidang

teknologi mfornsi dan salah sstu contehnyada lam hiburan yaitu gome.
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memainkannya, apakah dempak terhadap psikis maupun terhadap fisik. Banyak
game yang memberikan manfaat stau malah s - Vi game-game yang
mengandung unsur pornografi akan menimbulkan dampak negotive. Sedangkan
dalam bermain game sebiknya hanya di jadikan sebagai aktivitas selingan saja
jangan dijadikan rutinitas dampak yang didapat dapat merusak cara berfikir
seperti dapal menimbulkan guncangan pada diri kita sebagai pemakai atau
pecandu tidok jauh beda dengan halnya merokok. narkotika, obat-obatan
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tertlirang vang akan menimbukan dampak negatif Temunya gamer akan
mendapat untung dan rugi tergantung bagaimana cara memainkanya.

Flash adalah salah satu perangkat lunak yang paling banyak di gunakan
dalam pembuatan game khususnya mini game. Mini game adalah  game yang
relative mudah untuk di maikan babkan tidak perfu memaham tutorial, pemain

karakter arjuna dalam seni pewayangan

yang mungkin tidok kalah menariknya di bandingkan dengan tokoh-lokoh
superhero lainnya. Dan maraknya budaya- budaya barat, budaya asing yang
masuk ke Indonesia membual lupa akan budaya kita sendiri.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah di umaikan sebelumnyva maka
penulis dapat membuat rumusan masalah sebagai berikut :
Bagaimana membuat suatu game petuslangan arjuna  mengunakan adobe flash
yang berbasis komputer dapat menghasilkan permainan vang menarik serta

levelnya harus Dapat mengumpulican point tertentu untuk naik ke

level berikutnya yang lebih tinggi.
. Game ini dirancang untuk simgle plaver.



1.4 Maksud dan tujuan penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini diperlukan untuk memberikan kerangka
atau acuan dalam pembuatan suatu game. Berikut adalsh tujuan penulis :
. Dapat membuat game “Petualangan Arjuna” yang bermanfaat
‘sebagai media hiburan .
2, Sehagai sayurat kelulusan di STMIK AMIKOM YOKYAKARTA

dolam program SJ (Strata -1 ..Z san. Sistem Informatiko.
nernplan Hmu Teori dan prokick mng didapat selama
ti pendidiksn di STMIK AMIKOM YOKYAKARTA

TR AN

Wanfaal penelitian il di bisa di tinjou dari dari beberapa

bidang

RO sctusissime paca
penguna, serta tingkat kesenangan mercka dalam mengenali
budaya asli..

3. Agar peneliti mempraktckkan ilmu yang telah diperoleh selama
mengikuti pendidikan di STMIK AMIKOM YOGAYAKRTA.



Lo Metode Penelltian
Beberaps metode vang digunakan untuk memperoleh data- data
penelitian yang di butuhkan dalam penulisan skripsi diantara lain :
A Metode Pengumpulan Data
L. Analisis Data : Merencanakan jenis atau tipe game yang

akan di bangun .

I.  Membuat plot/cerita game.
% merancang dan mendesain karokter-karakter vang akan
digunakan dalam game.



4 Merancang dan mendesain item-item yang akan digunkan
dalam game.
C.  Implementasi Sistem
Pada tahap ini dilakukan penerapan perancangan aplikasi ke dalam Adobe
flash C83.

bab dasar untuk acuan bab berikutnyn agar tidak menyimpang dari

tujuan awal.



BAR II1

LANDASAN TEORI

Bab ini berisikan tentang pengertian game, sejarah game, dan
penjelasan tentang sofwere yang akan di gunkan untuk
membangun game ini serta hal lain masalah yang akan di bahas.

ANALISIS DAN PERANCANGAN
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