BABI

PENDAHULUAN

dengan menggunakan software ini. Dalam hal ini penulis mencoba merancang
game “Hanoman the feredible Warrior” yang berjenis pame adventure.

Tokoh utama dari cerita game ini adalah Hanoman, dipilihnya tokoh ini
karena mengangkal cerita tentang keperkasaan Hanoman dalam membasmi



kejahatan dalam cerita pewayangan, selain itu pemilihan tokoh yang diambil dari
cerita pewayangan ini supaya dapat memperkaya pengetahuan tentang tokoh-
tokoh ksatria dalam pewayangan khususnya di Indonesia, juga untuk melestartkan
budaya bangsa dolam konsep yang dikemas secara modirn.

1.2 Rumusan Masalah

sehapal softwares dan 4di hotoshop C5 3 sebagai software



1.4 Tujuan Penelitlan
Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penyusunan skripsi ini adalah
bagai beril
1. Dapat menghasilkan game berjenis adventure berbasis flash.

8)  Memberikon hiburan yang bisa dinkmati berbagai kalangan,

b .

}  Membantu masyarakal untuk lebih mengetshui berbagai super
hero di Indonesia dalam tokoh pewayangan.



Lo Metode Penelitian
Tahapan-tahapan vang dilakukan dalam penelitian adalah sebagai berikut:

l.  Studi Literatur
Pada tahapan ini. dilakukan pencarian referensi-referensi terkait. mulai

untuk mengetahui apakah aplikasi sudah bekerja secara efektif sesuai
dengan yang diharapkan.



6. Pengujian Sistem
Pengujian sistem didasarkan paada cara kefa game. Pengujian juga
bertujuan untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan dari aplikasi yang

dibuat meliputi identifikasi masalah, analisis kebutukan aplikasi, analisis
kelayakan aplikasi, perancangan desain tampilan aplikasi, dan perancangan
i



BAB IV : PEMBAHASAN
Bab ini menguraikan tentang evalussi terhadap aplikasi yang telah
dirancang.
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