BABI

PENDAHULUAN

mggunann teknolog! untuk menunjang kegiatan

sangit berkembang. Salah, safy kebutuhan

anusis adalah hiburan dan sebagni salah satu wujudnya, adalah berbagai
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kejenuhan terhadap rutinitas kerja dan bagi sebagian orang lagi banyak yang memiliki
hobi memainkan game. Berpegang dari masalah distas, maka penubis ngin
membangun sebuah game yang berjudul Pembuatan Game “Berburu Babi Ngepet™



Menggunakan Adobe Flash €53 dengan tampilan grafis dan animasi yang menarik,
sehingga user dapat menikmati permainan dalam game ini.
Dengan adanya game ini merupakan salah satu mengangkat cerita mitos

epali balwa game ini memilkd unsur

wn uang. dafom bemksi si babi ngepet harus mi
enjaga lilin agar selaly menyala bila pi b

sebuah aplikasi yang terdin
Ngepet” Menggunakan Adobe




1.3 Batasan Masalah
Dalam pembuatan game ini ada beberapa hal yang membatasi pembuatannya,

5. Game yang dibuat hanya dapat dimainkan satu orang saja. Game ini tidak

mengpunakan koneksi LAN dan merupakan full control pads satu user
sehingga tidak bisa multi player.



6. Hanya merancang sebuah aplikasi yang terdiri dari langkah-langkah membuat
pame dan tidak semua tool dalam Adobe fash CS3 digunakan.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dalam penulisan skripsi iniadal

l. Sebagai sebuah bentuk implementasi pengembangan materi pembelajaran di
kelas,



‘2. Dengan adanya geme Berburu Babi Ngepet ini juga bisa sebagai sarana
memperkenalkan keanekaragaman budaya indonesia.

3. Bisa menjadikan panduan dalam pembuatan game flash secara mandiri,

Amnalisis disini melipati;

3. Desain aplikasi



4. Pembuatan aplikasi

yang ada. Untuk proses penyusunan game dilakukan dengan aplikasi Adobe
PhotoShop CS3, dan Fruity Loops




BABI PENDAHULUAN
Bab ini mencakup latar belakang dani penyusunan skripsi, ruang
linglup, tujuan yang ingin dicapai, manfaat yang dapat diperoleh, metodologi
yang digunakan dan sistematika pemulisan skripsi ini. Bab ini juga menjadi

Bab ini berisi uraian tentang implementasi dan hasil pengujian game,
pemeliharan, kelebihan dan kekurangan untuk melihat apakah aplikasi sudah



berjulan sesuai yang diharapkan, dan pembahasan dari tiap class/method atau
fungsi utama yang dibuat.

BABV KESIMPULAN DAN SARAN
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