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d mengalami

portal game

para pencinty game, B diantaranya adalah

mmm Kongregate com. Newgronds.com. dan lain-lain.
Adobe Flash merupakan sebuah program vang didesain khusus oleh Adobe dan
program aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan untuk

membuat animasi yang sangat menarik untuk keperluan perancangan gameyang
interaktif. Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2dimensi



vang handal dan ringan sehingga flash banyak digunakan untuk'membangun dan
memberikan efek animasi pada game, CD Interaktif dan vang lainnya. Selain ity

apliknsi ini juga dapal digunakan untuk membuat animasi logo, movie dan game.

Berdnsarkan dari |atar belakang ini, maka peluang dari penelitian tersebut

"Whunir. 212 MULTIMEDIA konsep dan aplikasi pendidikan interaktif ALFABETA.



|. Gambar yang di gunakan hanya yang bertipe png dan jpg, file tersebut
merupakan file kecil bila diimpor ke flash sehingga file jadinya juga
akan kecil tidak terlalu besar dan berat waktu dipublish.

2. Audio vang digunokan bertipe MP3, kareana file tersebut cenderung

i full control satu

khusus nya nmas) ;
3. Mengembangkan software permainan yang dapat diditribusikan secara
komersial atow terbuka,
4. Mengembangkan materi pembelgjoran  di  kelas untuk  dapat
diimplementasikan melalui sarana pembuatan game.



5. Sebagai syarat kelulusan program S (Strata-1) Jurusan Teknik
Informatika STMIK”AMIKOM”™ Yogyakarta.

1.5 ManfaatPenclitian

Dapat digunakan sel
1.6 MetodologiPenellitian
Metodologipenelitian merupakan cara atau tekhnik vang dilakukan

penelitian untuk menyusun satu karya tulis dan mengumpulkan data-data yang
dibutuhkan. Dalam penelitian ini digurakan beberapa metode pengumpulan data.



l. Metode observasi

Metode ini merupakan cara untuk melakukan pengamatan secara
langsung terhadap objek penelitian. Menggali dan merumuskan

Sistematika laporan  disusun  mengpunakan  dasar-dasar  penulisan
ilmiah.Metode ini dilakukan agar penyusunan laporan menjadi labih teratur din
dipahami. - Sistemaktika penulisan loporan pada skripsi adalah

sebagai berikut -



BAB | PENDAHULUAN

Bab ini terdin dari latar belakang, rumusan masalah, batasan
msalah, twjuan penelitian, manfaat pemelitian dan sistematika
penulisan yang digunakan.

mengenaiimplementasi dari game yang meliputi uiji coba system
dan program.
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