BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

h menjadi bagian yang tidak

pemain/pengmumna gme lebih mendabm dikarenakan munculnya motivasi untuk
senantosy mencoba memecahkan masalah, mamun tetap menyenangkon sebab
bisa diulang - uhng Tantangn dahm permainan ini akan selalu memberkan
efek ketagihan untuk selilu mencoba hingga herhasil,



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan wamn pada ktar belakang masalah. maka dapat dibuat
perumusan masabih bagaimana membangun suatu game sehingg pengguna dapat
terhibur dengun memainkan game mi dalim bentuk permainan Game Misters OF

Fslanals,

imee Mistery OF Iskand ini hanya dapat dimay
{xingle player).

pemain

6. Game Misery

mempunyai Flsh Player.

1.4 Tujuan Penelitlan

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan Game Mistery OF Islands.

1.5 Manfaat Penellttan

Adapun manfaat dori penelitian ini adalah sebagai berikut :



1.5.1 Bagipenulis
I. Menerapkan ilmu teori dan praktik yang tebih didapat selma
pendidikandi STMIK AMIKOM Yogyakarta,
2. Memenuhi persyaratan kurikulum bagi jenjang Strata-1 STMIK

ngsung tﬂrhdqﬂ‘ hmﬁi

2. Studi Pustaka



Pemulis melaskukan studi pustaka dengan cara mencari literatur yang
berhubungan dengan pembahasan yang diperiukan untuk referersi baik dari
internet, maupun sumber-sumber yang laimnya mengenai pembuntan aplikasi

yang menggunakan ddehe Flash, serta mencari contoh-contoh aplikasi apa

Pada bab ini dijelaskananalisis dan perancangan program Game Mistery OF

Istands yang berupa konsep, perancangan game, perancangan diagramalir
(ffwchart ), perancangan sirukiur navigasi dan perancangan storvhoord.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini dibahss menyajikan tahap-tahap implementasi perancangan,
pengujiin serta pembuatan manual program.

BAB VPENUTLP

Bab ini terdiri dari kesimpubin yang merangkum keseluruhan i yang
tebih dibahas. dan samn vang di
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