BAB 1
PENDAHULUAM
1.1 Latar Belakang
Dhalam dunia modern ini, penggunaan teknologi untuk menunjang kegiatan
manusia semakin benyak dan sangat berkembong Salah satu bentuk kebutuhan
pokok manusia adalah hiburan dan sebagai salah satu wujudnya adalah berbagai

ifatnya menghibur dan

- mnﬁmﬁ_:
igian orang memainkan game sang

game. Berpegany dan m
game yang berjudul Pe
Flash CS3 dengan tampilan grafis dan animasi vang menarik. selingga user dapat
menikmati permainan dalem game i,

Tuyul adalah mahluk dolam legenda masyarakat Indonesia yang bercerita
tentang makhluk halus berwujud anak kecil ofae orang kecil dengan kepala
gundul. Beberapa mitos menceritakan tentang tuyul vang dapat dipekerjakan oleh
seorang majikan atou manusia untuk alsan tertentu, terutama untuk meneuri vang.



Dengan adanya game ini  berarti mengangkal salah satu cerita mitos
budaya Indonesia sehinggn user dapat mengenali bahwa game ini memiliki unsur
budaya yang dimiliki oleh bangsa Indonesia dan selsin samna hiburan jugn
sebagai sarana untuk memperkenalkan keanckaragaman budaya yang dimiliki
Indonesia.

‘MP3 cendrung lebih kecil
dari pada Fﬂmﬂfﬂﬂwshmwhﬂgaﬂmhﬂ}mwanﬂkmmmsmm
file flash-nya juga kecil.

5. Game yang dibuat hanya dapat dimainkan satu orang saja. Game ini tidak
menggunakan koneksi LAN dan merupakan full control pada satu user
sehingga tidak bisa multi player.



6. Hanya merncang sebuah splikasi vang terdini dari langkah-langkah
membuai game dan tidak semua tool dalam Adobe flash C53 digumakan.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dalam penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut :
l. Untuk menjelaskan berbagai infommasi dasar dalam pembuatan sebuah
game pada Adobe Flash C33
. MengeasiglfiBioi ORI i, st i,
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1.0 Metode Penelltian
Dalam pembuatan game menggunokan Adobe Flash €53, metode yang
akan digunakan untuk menyelesaikan skripsi ini adalah:
1. Pengumpulan data



Metode pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti ialah studi
pustaka. Pada tahap studi pustaka, penulis mempelajani buku-buku yvang
membahas tentang teknik membuat anmimasi dan juga game dengan
menggunakan Flash C83.

2 Analisis Sistern




L7 Sistematika Penullsan
Sistematika punulisan skripsi ini terdiri dari 5 bab vang berisi sebagni
berikut :
BAB1 PENDAHULUAN
Bab ini mencakup latar belakang dari penyusunan skripsi. ruang
lingkup, tujuan yang ingin dicapai, manfaat yang dapat diperoleh,
I sistemitiko penulisan skripsi ini. Bab ini

Bab mi merupakan bab penutup yang menguraikan mengenai
kesimpulan yang penulis ambil dari pembahasan pada bab-bab sebelumnya
dan saran sebagai masukan terhadsp permasalahan yang muncul yang
diharapkan dapal bermamfist bagi pemecahan masaloh  tersebul
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