BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi komputer yang berkembang dengan cukup pesat,

kreatifitas penggunanya. Karena game skan melatth penggunanyn memecahkan
masalah yang muncul dalam menyelesaikon game tersebut.

Salah satu aplikasi yang sering digunakan dalam pembuatan game adalah
Adobe Flash, Adobe Flash merupakan aplikasi yang digunakan dalam pembuatan

gambar vector maupun animasi gambar tersebut. Dipilihnya Adobe Flash sebagai
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aplikasi untuk pembuatan game Paissman Sang Penyelamat Bumi ini karena game
dengan Adobe Flavh termasuk game vang ringan don tidak membotuhlan
spesifikasi komputer yang tinggi.

Oleh karena itu dibuatlsh ame komputer Paissman Sang Penyelamat

i pengguna komputer tidak akan

I. Game Paissman Sang Penyelamat Bumi berjenis Shooting.
2. Game Paissman Sang Penyelamat Bumi ind adalah game 2D {2 Dimensi).
3. Game Paissman Sang Penyelamat Bumi terdiri dari 3 Level.



4. Parameter yung di gunakan untuk naik level pada game Paissman Sang
Penyelamat Bumi adalsh telah menyelesaikan misi pada level sebelumnya.

5. Kategon game Paissman Sang Penyelamat Bumi adalah game single player
atau yang hanya dapat dimainkan oleh satu orang.

6. Software utama yang digunakan adali
. Adobe Flash €53
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1.5 Manfaat Panelitia

Setiap hasil penelitian pada prinsipnya harus memiliki aspek manfaat,
adapun manfast yang dapat diperoleh baik bagi penulis maupun pihak - pihak lain
yang terkait adalah sebagai berikut:



1. Bagi Amikom

Memperkaya koleksi skripsi di perpustaksan Amikom tentang
perancangan sebush game dan memberkan referensi untuk mahasiswa
Amikom yang masih menyelesaikan skripsi.
2. Bagi Penulis

n untuk membangun

mhpmelﬁiﬁnmm retor _.: e
an. date maupun sebagai refrensi penelitian tersebut. Metods
ngt digunakan datam penelitian ini meliputi beberapa mefode sebagai

letode Snudy Literatur

2. Metode Kepustakaan
Dalam pembuatan game Paissman Sang Penyelamat Bumi, penulis
menambah referensi dari buku - buku pendukung untuk mendapatkan

informasi-informasi yang dibutuhkan.



3. Metode Observasi dari Game sejenis

Penulis melakukan observasi kepada game sejenis agar bisa
mendapatkan referensi untuk membantu pembuatm game Paissman Sang
Penyelamat Bumi ini. Serta menambahkan fitur pada game yang akan dibuat

agar lebih menarik.

Bab ini membahas ltar belakang cerita, aturan permainan, rincian game
dan arsitektur gane,
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini akan menjabarkan hasil wji coba game tersebut dalam bentuk

laporan pengujian, dan pembahasan dan tiap fungsi utama yang dibuat.



BAB V PENUTUP
Bab ini merupakan bagian akhir dari penulisan skripsi vang berisi
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