BAB 1
PENDAHULUAN

Ll.  Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi saat ini sangat berkembang pesat di masyarakat.
Sehingga saat ini banyak prospek yang sangat luar biasa khususnya dibidang

flash dengan bahasa pemrograman actionscripr. Untuk membuat suatu game
yang berkualitas maka pembuatannya menggabungkan antara animasi dan logika

actionscript, Karnkter utama dan backgrowmd dibual menggunakan soffware



Adobe [llustrator C83. Kesulitan dalam pembuatan game ini diantaranya logika
hahasa pemrograman actionseript.

L2 Rumusan Masalah
Dari wraian latar belakang di atas maks dimunculkan rumusan masalah

‘Game terdiri dari 2 level,

14 Tujuan Penelitian
Adapun beberapa tujuan dari pembuatan game flash “Petualangan Sang

Raja Laut™ adalah :
I. Sebagai salah satu persyaratan menyelesaikan program pendidikan
strata satu (S1) Sistem Informasi pada STMIK Amikom Yogyakarta,



2. Membuat sebuah aplikasi game “Petualangan Sang Raja Laut™ yang

L5 Manfaat Penelittan

Berbagai manfaat penelitian ini antara kain ;

BT jmjﬂ,ﬂgm

beberapa tahapan vaitu :
L Pengumpulan Data

Pengumpulan data digunakan sebagai acuan penyusunan skripsi.
2 Analisis

Perencanaan jenis atau tipe game yang akan dibuat.



k1 Perancangan

Perancangan merupakan konsep game yang akan dibuat meliputi
flowchar game. perancangan anfarmuka, peroncangan karakter

Dalam bab ini akan dijelaskan mengenai definisi game, scjarah
singkat perkembangan game,. jenis-jenis game, elemen game, tahap
pembuatan game dan software yang digunakan dalam pembuatan game
flash “Petualangan Sang Raja Laut™.



BAB 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN

permasalah tentang kasus yang sedang diteliti dan perancangan
pembuatannya.

BAB 4 IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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