BAB 1
PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang Masalah

Permainan atau yang sering disebut game merupakan sarana hiburan yang
paling diminati baik pada kalangan anak anak, remaja sampal orang dewasa.
Perubahan yang serba cepat dulam dunia teknologi memberikan prospek yang

bahasa pemograman den logika dalom pembuatan game sehingga dapat
menghasilkan game dengan kualitas yang baik sehingga dapat memberikan
kepuasan kepada siapa saja yang memainkan game “Battle Space Rocket”.



1.2 Rumusan Masalah

Dari urnian latar belakang di atas maka dimunculkan rumusan masalah
yaitu bagaimana perancangan dan pembuatan game flash “Battle Space
Rocket"dengan menggunakan Adobe Flash CS47
13 Batasan Masalah

embuatan game flash“Battle Space.

side scroling berbasis flash. Sedongkan manfaat penelitian ini antara
lain :



1) Manfaat bagi peneliti:
Sebagai dasar penyusunan skripsi untuk menempuh
jenjang strata |, dan menjadi lebih mengerti bagimana cara
pembuatan game berbasis flash.

b) Manfaat bagi masyarakat luas:
Sebagai sarana hibiifan dan sebagai alat untuk melatih

Flash C54 dan penggunaan acticnscriptd. (.
5 Pengujian

erforyang terjadi pada aplikasi game “Battle Space Rocket”.



L6

Sistematikn Penulisan

Adapun sistematika penulisan yang dibuat agar dapat memberikan
penyajian laporan yang mudah dimengerti dan terstruktur. Adapun
berbagai sistematika penulisan yang terdini dari 5 bab antara lain :
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dalam bentuk laporan pembahase

dalam game. Model pengujian game berupa betw testing dan blackbex

testing.



BAB 5 PENUTUP




	SKRIPSI_11.12.5493_018.pdf (p.1)
	SKRIPSI_11.12.5493_019.pdf (p.2)
	SKRIPSI_11.12.5493_020.pdf (p.3)
	SKRIPSI_11.12.5493_021.pdf (p.4)
	SKRIPSI_11.12.5493_022.pdf (p.5)

