BAB1
PENDAHULUAN
1.1  Latar Belakang
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Pada saat ini, portal’; pula bermunculan nama-nama seperti
armor games, newgrounds, dan porial gome flash lain yang hampir tidak terhitung
jumlahnya menjamur di intemnet. Genre game vang di bawnkan pun sangat
bervariasi dan beraneka ragam <alah satunya game yang ber-genre side scrolling
pume.Pada game jenis ini, pemain dapat menggerakan karakter ke kanan, ke kiri,
atus. atau ke bawah sesuai dengan gerakan background pame. Game jenis ini juga



mengajakpemain  menjelajah  kedalam  permainan  tersebut, Memberikan
petualangan yang berbeda disetiap levelnya. Bissanya didalam petualangan
tersebut user atau karakter pemain tersebut diminta untuk mengumpulkan peint
dengan cara mengumpulkan koin-koin atau jika dalam permainan ice age.

Dengan melihat permasalahan yang terjadi, maka dapat dibuat suatu game
sesuai batasan masalah sebagai benkut

|. Game ini ber-genre side scrolling game.



2. Game memiliki 3 level dan mempunyai kesulitan yang berbeda.
3. Game ini dirancang untuk dimainkan single player.

4. Software yang digunakan Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3,
Adobe NlustratorCS3 dan action seript 2.0 sebagai script pendukung.

membangun sebuah game sebagai bekal ketika di luar AMIKOM.
Sehingga dapat membangun bisnis game khususnya game flash,



3. Bagi Masyarskat Umum
Dapat menghibur dari rasa kejenuhan sehingga mengurangi
beban pikiran yang sedang stres serta dapat memberikan inspirasi bagi
mereka yang tertarik dalam game flash.
L6 Metode Penelitian

an ini meliputi beberapa

dihadapi. Buku-buku tersehut didapatkan dari koleksi perpustakaan, buko
pinjaman, dan koleksi pribadi.



1.7  Sistematika Penulisan

Smmﬂlpenuﬁmsbpmm;tmdniﬂﬂiﬁhﬂaﬂngbenﬂﬂbﬂgm
berikut :

metode yang  dipakai hingga tahap perancangan tampilan game dengan
menggunakan Adobe Flash CS83.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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