BAB1

PENDAHULUAN

Penulis memanfaatkan game untuk keperluan media promosi vang dikenal
dengan istilah advergame. Seperti contoh game Burger yang dikembangkan oleh

* Tri Hadiasto, Pembuatar Game “Guew diriine ™ Menggmmakon Construct 2, LTA DI
Kearsipan Teknik Informatika, STMIK AMIKOM Yogyakarta, 2015, hal. |

* Aji Setinwan, Perancampm Game Strongeos Berbasis Android, LTA D-111 Kearsipan Teknik
Informatika, STMIK AMIKOM Yogyukarta, 2015, hal. 2



Magma Mobile. Game bertemakan makanan cepat saji dengan nuansa restoran.

Berdasarkan contoh game Burger maks penulis mencoba menerapkan game
tersebut.

Salah satu frand atau produk yang kami tawarkan untuk mencoba game




1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan pada latar belakang masalah yang telah di uraikan di atas, maka
dapat dirumuskan, “Bagaimana membuar advergame Gudeg Yo Djum sebogai

Game ini dibuat dengan n




1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian dari penulisan ini adalah :
l. Merancang game Gudeg Yu Djum sebagai media promesi dengan
menggunakan soffware Adobe Flash CS5 untuk komputer dekstop.

o menarik sebagal media

2, Memahami lebih dalam tentang Adobe Flash C55 dan actionscripe 2.0,
Adobe Photoshop CS5 dan Adobe Audition CS5.



3. Menambah pengetahuan sesusi dengan teori yang diajarkan khususnya
pengetahuan tentang strategi bisnis dan memanfaatkan peluang bisnis

yang ada.
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4. Memberikan peluang bisnis bagi para kalangan IT untuk dapat
mengembangkan lebih baik lagi tentang advergame.



1.6 Metode Penelltian
Dalam penelitian ini penulis menggunakan metodologi pengembangan

1. Design Treatment (Analisis Pendesainan)




L7 Sistematika Penelitian
Penulisan Tugas Akhir ini ditulis secara sistematis dan berurutan yang

BAB I PENDAHULUAN

BAB IV IMPLE I 'EMBAHA

Bah ini memaparkan hasil dari tahapan penelitian, mulai dari tahap analisis,
desain, implementasi desain, testing dan implementasinya, sarana yang
dibutuhkan dan contoh pengoperasian yang dirancang dari penelitian ini.



BAB V PENUTUP
Bab ini berisi kesimpulan dari hasil pembahasan dari bab — bab sebelumnya
dan saran yang berguna untuk pengembangan di masa yang akan datang.

DAFTAR PUSTAKA
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