BAB1

PENDAHULUAN

Komputer merupakan salah’ satie. perkembangan teknologi  yang
der erfiymekanik dan dapat diakses

menawarkan petualaigi Galii mesjelsjahi yang terdapat tiga level, Terdapat
dua karakter dalam game ini yaitu laki-laki dan perempuan dan sawah, sungai,
hutan ketiga tempat tersebut sebagni background dalam pembuatan game ini.
Dimana game ini disetiap level akan mendapatkan sebuah rintangan dan
pengumpulan koin-koin emas. Dibalik koin-koin emas tersebut terdapat sebuah




huruf yung berarti pengguna harus menjawab sebuah pertanyaan tentang mata
pelajaran anak-anak sekolah dasar, pengguna diberikan satu pertanyaan disetiap
hurufoya dan jika pengguna tidak biss menjawab pertanyaan maka huruf
tersebut tidak akan muncul. Di akhigsetiap level pengguna harus meyusun
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itk T ghibur diri agar

Pergi ke Sekolah
menggunakan Adobe Flash €83 dapat bermanfuat dan mengasah konsentrasi,
menarik untuk dimainkan oleh pengguna komputer?

1.3 Batasan Masalah

Agar batasan masalah tidak meluas dan menyimpang ke pokok bahasan,
penulis merumuskan batasan masalah sebagai berikut:



|. Game Perjuangan Anak Desa Pergi ke Sekolah adalah game 2D(2 Dimensi)

2. Game Perjuangan Anak Desa Pergi ke Sekolah Terdiri atas 3Level

3. Kategori game Game Perjuangan Anak Desa Pergi ke Sekolah adalah game
story dimana game ini hanya bisa dimainkan oleh satu orang otau single user.

Setiap hasil penelition pada prinsipnya harus memiliki aspek manfaat,
Adapun manfaat penelitian ini sebagai berikut:
I Mendapatkan gelar Sarjana Komputer Jurusan Sistem Informasi STMIK
AMIKOM Yogyakrata.



2. Dapat menyatukan kreatifitas dun kemampuan unfuk membangun sebuah
Flash.

game, lerutama game _

3. Mengaplikasikan keahlian yang didapat waktu perkulihan dalam dunia

nyata agar dapat bermanfaat untuk

Dalam pembuatan game | _
pendukung untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan,



1.7 Sistematika Fenullsan
Untuk mempermudah penulisan tugas akhir ini. penulis menggunakan

BAB I PENDAHULUAN

pengujian, dan pembahasan dari tiap fungsi utama yang dibuat.
BAB V PENUTUP
Bab i1 merupakan bagian akhir dari penulisan sknipsi yang berisi kesimpulan

dan saran.
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