BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Indonesia merupakan Negarn yang memiliki berbagai budaya sejak jaman

budays Indonesia ini dapat kita

fava Indonesia di sekolah menjadi daya tarik tersendiri

Kaitannya dengon budaya dan metode pembelsjaran di atas, maka peneliti
memilih penelitian dengan judul “Peruncangan Game Sang Pengembara
Musantara”.

Hal inilah yang nantinya menjadikan game “Sang Pengembara Nusantara”

bukan hanya sekedar game untuk mengisi woktu luang atan sekedar hobi.



Melainkan sebuah cara untuk meningkatkan rasa nasionalisme dalam menjunjung
tinggi budays asli bangsa dan diharapkan kepada para pengguna game ini supaya
mereka mampu menjaga budaya Indonesia sebagai aset negara serta memberi

4. Perangkat lunak yang digunakan :
a. Adobe Flash CSS dengan ActionScript 2.0
b. Adobe Photoshop CSS
e CorelDraw X5



1.4 Tuojuan Penelitian

Adapun tujuan dari Perancangan Game Sang Pengembara Nusantara
adalah sebagai berikut :
I. Sebagai syaral kelulusan jenjang pendidikan Strata | (51) jurusan Sistem

1.6 Metode Penclitian

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan metode ;
I. Metede kepustakzan



Mengumpulkan data vang diperoleh dari membaca dan mempelajari buku-buku
serta hrowsing internet vang berhubungan dengan perancangan game ini.

2. Metode observasi
Mengumpulkan data yang diperoleh dengon cara mengamati game-game yang

konsep, desain dan pengumpulan bahan,
4. BAB IV PEMBAHASAN

Pada bab ini akan membahas tentang implementasi (pembuatan) pada
Adobe Flash CS5.

5. BABY PENUTUP
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