BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Komputer merupakon satu-satunys pememuan yang mengalami revolusi
tercepat. Sepanjang sejorah penemuan, belum ada satupun bentuk penemuan
mputer. Seiring dengan semakin
semakin tifig ‘1:" al yang pada mulanys tidak dapat dikerjakan oleh

teknologi yang mampu berevolusi secepat ki
cepal dan canggibnyi p

ompater. Salah satu

angnya teknologi informasi. Dengan mengikuti perkembangan

3. X-Box 360, dan Nintendo Wii. Bahkan game-game yamo dihasilkan pun

an yang luar biasa membuat
baru, Oleh karena itu, bRBYME PEAGEAR BAKS. Mencoby membuat gamé mercka
sendiri dan hasilnya banyak dari mereka yang berhasil membuatnys. Salah sat
dari genre yang paling sering dibuat adalah Bentuk game petuslangan yang
banyak membius gamer hingga kini.



Generasi muda Indonesia tidak mou kalah dalam menciptakan geme yang

orisiml karya anak bangsa sendin. Banyak game yang mercka buat dengan
kualitas yang lumayan meski hanya untuk komersial saja. Dengan ini akan dibuat
game yung bergenre adventure dengan tipe side scralling.

a. Membuat game Jumping Monkey dengan Adobe Flash Professional CS3.
b. Menambah kemampuan dalam bidang perancangan dan pembuatan game.



€. Untuk memenuhi persyaratan dalam rangks menyelesaikan program studi
Strata | (S1) pada STMIK "AMIKOM” Yogyakarts jurusan Sistem
Informasi.

Tohap untuk mentukan tujuan dan siapa pengguna program. Selain itu

menentukan macam aplikasi dan tujuan aplikast.
1. Dexign

Tahap membuat spesifikasi mengenai arsitektur program. gaya. tampilan dan



|\ Material Collecting

Tahap dimana pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan dilakukan.
Tahap ini dapat dikerjakan paralel dengan tahap assembiy.
2. Assembly

Tahap dimana semua objek atau bahan multimedia dibust. Pembuatan aplikasi

menjalankan

o ini disebut

Bab 1 akan menjelaskan mengenai latar belakang masalah, rumusan
masalah, batssan masalah, tujusn  penelian, manfaat penelitian. metode
pengumpulan, serta sistematika penulisan skripsi ini.



BAB I : LANDASAN TEORI

Bab ini penulis menerangkan teori-teori yang melandasi analisis dan
perancangan sistem yang meliputi definisi game. konsep-konsep mengenai Adobe
Flash Profesional €53 dan sarana pendukung dalam proses pembuatan game.

BAB I1I : ANALISIS DAN FPER
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