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1.1 Latar Belakang Masalah

Aash ternvata luar hissa, dengan pengunjung portal geme dan geme flash yang
popular bisa mencapai ratusan nibu perhan,  sepertl  Armorgomes.com,
Kongregate com, Newgrounds.com, dan lxin-lain. Peluang untuk menjual game

tidak hanya di dalam negeri tapi bunyak peluang lain vang ada di luar negeri,



Game flash banyak digunakan untuk mengiklankan produk tertentu, Dari berbagai
target pasar dan kemudshan penggunaan dan pengaplikasiannyn. kita bisa lihat
bahwa target pasar game flash sangatlah luas’,

Mudahnva menjalankan game flash membuat pencinty game tidak hanya

menyukainya, di dalam cerita si kancil juga banyak memberikan pelajaran yang
baik untuk perkembangan sosial anak.

" Aif Horsan, 2000, Jago Membuat Game Komputer, Jokarta Selotn: mediokit, Hal 2-3



Oleh karena itu dalam penelitian ini penulis akan membangun sebuah
game yang dismbil dan dongeng si kancil dengan judul skripsi “Perancangan
Game Edukatif Petualangan Si Kancil Menggunakan Adobe Flash 83",
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f. Software yang digunakan Adobe Flash, Photoshop, Corel Draw X3,
Adobe Audition dan action sceipt 2.0 sebagai seripe pendukung
karena dalam pembuatin game ini memakai struktur biasa

mahasiswa amikom yang masih menyelesaikan skripsi.

2. Bagi Penulis



sehuah game sebagai bekal ketika di luar AMIKOM, Sehingga dapat
membangun bisnis game khususnya game flash.
Bagi Masyarakat Umum




1.7 Sistematika Penullsan

Dalam penyusunannya, laporan ini disusun secara sistematis dalam 5 bab,
adapun sistematika penulisan pada penelitian ini adalah:

BAB I PENDAHULUAN
masalah, rumusan masalah,
penelitian, metode penelitian,

Bab ini membahas tentang latar belakang
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