BAB1

PENDAHULUAN

duma industri IT terbukt
1 ".... rmbana y; _'_ .A.lﬂﬁ]'ikﬁ, Er%
m game komputer adalah satn tahap dalam

mainan yang sudd
pilan gcame: tign dimensi mendonsin

membutuhkan sepesifikasi sistem yang besar, dan memiliki tampilan vang
mudsh dipahami®. Salah satu contoh game flasch vang dibuat oleh penulis
adalah gume ADVENTURE (Nawang Wulan Memburu  Selendang

* Samuel Henry 2010.Cerdas Dengan Game. Jakarta:Penerbit PT Gramedia Pusat, hal 4
? Anggra. 2008. Memahami Teknik Dazar Pembuatan Gamee Berbasis Flash, Yogyakarta:
Penerbit Gava Media, hal 12



Bidadari) yaitu permainan reka peran yang oda didalam Cerita legenda
Indonesia. Seiring  perkembangan dalam bidang geme terdapat
beberapa  jenis game yang memiliki unsur pengetshuan dan
himbauan. Game  jemis ini

isi yang dapat menaikan fevel.

Selendang Bidadan™ berbasis Flash CS 3.

1.2 Rumuasan Masalab
Berdasarkan deskripsi yang terdapat dalam latar belakang
masalah diatas, maka dapat dirumuskan menjadi bagaimana merancang



dan membuat gome “Nawang Wulam Memburu Selendang Bidadari™
Menggunakan Adebe Flash €537

1.3 Batasan Masalah
Mengingat pemanfaatan_teknologi multimedia yang cakupannya

L. Game ini terdin dari 3 fevel

dsan dan b

g Game yang dibuat adalah, game berbasis flash yang dapat
berjalan pada deskiap,
2. Software vyang digunakan mebiputi ddobe Flash €53, Addobe

Phatashap C53, CorelDRAWX4, dan Adobe SoundBooth C53.



1.4

Tujuan Penclltlan

Tujuan yang dicapai penulis dalam penelitian dan penyusunan  skripsi

|. Memncang dan membual  game “Nawang Wulan  Memburu

F
.........
o A

i untuk digunakan dalam

adventure menggunakan aplikasi ddoble Flash €S 3. Selain itu penulis

juga berharap agar game ini mampu membuat penulis lebih piat



legenda Indoriesia baik nasions] maupim internasional.
b. Bagi Masyarakat Umum
Sebagai media hiburan bagi masyarakat umum untuk menghilangkan

Metode Penelitiin = vang  nantinya  diterapkan  dalam
perancangan game “Nawang Wulan Memburu Selendang Bidadani”

untuk menyusun skripsi ini dibutuhkan meetode penelittan yang benar,
okurat, dan lengkap untuk mencapai hasil yang baik dalam menyusun
—



Metode Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini meliputi
beberapa tshapan sebagai berikut:
l. Pengumpulan data.

4. Melakokan Implementasi Sisten.

5. Pengujian Sistem.
Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap aplikasi apakah
telah memenubhi kriteria atau tidak



1.7 Sistematika Penullsan

Penulisan skripsi ini disusun secara sistematis yang terdiri dari
bagian-bagian yang saling terhubung sehingga diharapkan  akan lebih
mudah  dimengerti dan manfuat. Sistematika penulisan ini terdiri dari 5

Bab ini membahas latar belakang cerita, analisis pembuatan game, aturan

permainan, fowchars, dan perancangan game mulai dari perancangan
map, hingga perancangan inderface.



BAB IV IMPLEMTASI DAN FEMBAHASAN

juga akan menganalisis beberapa kelebihan dan kekurangan game agar
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