BAB1

PENDAHULUAN

tersebut, para gamer usia antara 18 hingga 23 tahun dibagi menjadi dua kelompok.
Yang pertama, adalah gemer yang ditatih dengan game shooting bergenre FPS
(First Person Shooter). Mereka bermain game ini satu jam tiap hari selama sepuluh

hari berturut-turut. Sementara itu, penelian untuk kelompok kedua adalsh



kelompok gamer yang dilatih dengan Tetris, Kesimpulan dari test ini adalah bahwa
mereka yang bermain game FPS mengalami peningkatan dalam visual skill atau
penglihatan. Bermacam-macam tugas yang terdapal dalam gome misalnya

mendeteksi musuh baru, melacak musuh don menghindan serangan, dapat lebih

berinisiatif membuat gan

akhir untuk menyelesaikan studi pada program 51 Teknik Informatika dengan judul
“Perancangan Game Interaktif Not Afrald Menggunakan Adobe Flash CS5",



1.2 Rumusan Masalah
Untuk pembahasan yang lebih terarah dan terfokus pada wjuan yang ingin

dicapai, maka rumusan masalah pada sknpsi ini yaitu :

Bagaimana merancang game shooting menggunakan ddobe Flagh C55 7

|salanan uﬂ.mk
angan game ini adalah

Aplikasi game yang di buat dimainkan secars afff
imi memiliki 3 lovel, setiap level mem

-"'Zl

ngan Action Sevipt 2.0,
Corel Draw X6 _ T Adohe Photoshop CS3

u.ﬂ]]lkpﬂ]]]blmhﬂnp lan dan penambahan e J".-u



1.4  Tujuan Penciltlan
Adapun tujuan dari penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut :

l. Membuat aplikasi game menggunakan perangkat lunak Adobe Flash €55
dalam bentuk shooting game.

2. Sebagai syarat kelulusan dalami progmm S1 (Strata-1) Jurusan Teknik

memberikan edukasi yang didapat dari game.



4. Bagi Pengembang Game
Sebagai dasar atoi acuan bagi pembuat game terutims showting game untuk
dikembangkan lagi dengan berbagai macam variasi misi dan karakter agar

dibangun. Soffware harus diuji coba agar bebas dan error dan hasilnya
harus sesuai dengan kebutuhan.



f.. Documentation, yaitu tahap akhir dimana dilakukan penyusunan
laporan. Pada tahap ini dilakukan penulisan dokumentasi hasil analisis




BABIl  ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini berisikan mengenai penggambaran aplikasi yang akan digunakan dalam
pembiatan game. Bab ini juga berisi tentang perencanaan aplikasi game yang akan
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