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Adobe Flash CS3",

Hal inilah yang
memberikan keuntungan bagi penggunanya. Selain itu juga bermanfaat untuk
industri game dan sebagai referensi bagi para pembuat game.

o “Run Devil Run" dapat



1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana membuat game “Run Devil Run” yang dapat memberikan
keuntungan dibagian meningkatkan penglihatan mata serta memperbaiki
keterampilan motorik pada penggunanya?

1.4  Tujuan Penciltlan
1. Membantu penikmat game dalam meningkatkan penglihatan mata serta
memperbaiki ketrampilan motorik.



2, Membuat permainan “Run Devil Run" menggunakan Adobe Flash C83
untuk memenuhi salah satu syarat kelulusan pada Program S1 Jurusan
Sistem Informasi di Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer
AMIKOM Yogyakarta.

berdasarkan 6 tahap, yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing,

dan divtributioning. (Sutopo. 2003).



I Konsep fconcept)

Tahap concept (pengonsepan) adalah tahap untuk menetukan tujuan dan
siopa pengguna program (identifikasi oudiens). Tujuan dan pengguna akhir
program berpengaruh pada nuansa multimedia sebagai pencerminan dari identitas

3. Pengumpulan Bahan (marerial collecting)

Material Collecting adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan
kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut, antara lain gambar clip art, foto,



animasi, video, audio, dan lain-lain yang dapat diperoleh secara gratis atau dengan
pemesanan kepada pihak lain sesuai dengan rancangannya. Tahap ini dapat
dikerjakan secara poralel dengan tahap assembly. Namun, pada beberapa kasus,
tahap matenal collecting dan tahap assembly akan dikerjakan secara linear dan

terhadap aplikasi tersebut akan dilakukan. Tahap ini juga dapat disebut tahap
evaluasi untuk pengembangan produk yang sudah jadi supaya menjadi lebih baik.
Hasil evaluasi ini dapat digunakan sebagai masukan untuk tahap concept pada
produk selanjutnya.



L7 Sistematika Penullsan
Sistematika penulisan yang akan digunakan adalah sebagai berikut:
BAB | PENDAHULUAN

Memuat secora panis besar berbagai hal vang akan dibahas pada bab

Berisi tentang referensi buku yang digunakan dalam pembuatan Tugas
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