BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

harmys. Sebagian besar pengguna komputer pernah memainkan game flash,
baik memainkan game Facebook, game desktop sampai game mobile. Hampir
96% internet browser juga suduh ter-imstalf Flash Player (progrom vang
digunakan untuk menjalankan file bertipe SWF), oleh karena itu pasar game




flash terbuka sangat lebar, dan pengembangan game flash yang relatif lebih
mudah.

Game flash dengan action script 2.0 pada dasarmya tidak berbeda
dengan game flash dengan action script lain. Game ini dibuat dengan jenis
game arcade Game berjenis arcadefiu sendiri adalah game klasik yang




1.2 Rumusan Masalah




1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
I. Untuk menghasilkan game Polar Besr : Escape the Ice yang dapat

1. Bagi STMIK AMIKOM Yogyakarta
Memperbanyak koleksi skripsi yang ada di perpustakaan AMIKOM
tentang membangun sebuah game dengan Action Script 2.0 dan dapat di
jadikan referensi untuk mahasiswa yang masih menyelesaikan skripsi,



2. Bagi Penulis
Menjadi tolak ukur pengetahuan dan kemampuan dalam membangun
sebuah aplikasi permainan khususnya berbasis flash yang nantinya dapat
menjadi bekal dalam dunia kerj

Metode pengumpulan dats dengan cara mengamati secara langsung di
tempat penelitian atau mengamati contoh-contoh game yang disudah ada
dipasaran.



3. Konsultasi

Melakukan diskusi atau sharing mengenai topic skripsi ini dengan dosen
pembimbing dan teman-teman mahasiswa yang dapat membantu.

berupa definisi-
jenis-jenis game. Pada bab ini juga difuliskan tenfang Perangkat Lunak yang
digunakan untuk pembuatin game seperti Adobe Flash CS3 dengan
ActionScript 2.0, Adobe Photoshop, CorelDraw, dan Adobe Soundbooth.




BAB III : ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini menguraikan temtang analisis terhadap permasalahan yang
terdapat di kasus vang sedang di teliti, Meliputi analisis terhadap masalah

bukti yang dihasil  ab
diajukan itu diterima atau sebalik

Saran merupakan manifestasi dari penulis untuk dilaksanakan
sesuatu yang belum ditempuh dan layak untuk dilaksanakan. Saran
dicantumkan karens peneliti melihat adanya jalan keluar untuk mengatasi
masalah atau kelemahan yang ada.
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