BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Penciptaan game komputer adalih svatu tahap dalam evolusi konsep

vin st ne komouter dim . liﬁﬁ i wufer portama Eﬁsﬂfﬁ
nannya. Teknologi game

o _w g sukses fuar biasa . Vi
;o \ B i M ﬂ 'd.nll-{l. teflp-l _|

zetelah bekerja. Kelebil
ringan jika dijalankan, tidak membutahkan spesifikasi sistem yang besar, dan
memiliki tampilan vang relatif menarik, dan bissanya tidak perlu berpikir keras
untuk memainkannya.

Bermain game fenfu sajo memberikan dampak tertentu begi yang
memainkannya, apakah itu dumpak terhadap psikis maupun terhadsp fisik. Dari
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banyitk game yang ada, banyak diantaranya yang bermanfaat seperti game-game
yang dapat menambah pengetahuan seseorang. game- game pembelajaran namun
terdapat juga beberpa game yang tidak layak dimainkan karena mengandung
unsur kekerasan, pomografi dan hal lainnya yang berbau negatif, dan tentu saja

baik dan buruknya dampak sebuah game téfgantung pada yang memainkannya.

game yang sederhana bisa

an, imajinasi dan intuisi, maka dari ftw penolis memilih jenis
mehlihimujinusi-.kw::mamu menggimakannya untuk media
an. Sehingga secars feknis fidik oda batasan ferfentu unt
n dan dapat dimainkan oleh semua kalangon tanp hatasan

wawasan imajinasi, bisa mela

dan dengan tampilan dan cara bermain game play yang tidak sulit?™
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1.3 Batasan Masalah

Agar peneclitian dan penulisan tidak menyimpang, maka penulis hanya
memfokuskan pada beberapa pokok permasalahan dalam perancangan aplikasi
game komputer ini, yaitu ;

Particle Musion 3.0

elnya memiliki tingkat
kesulitan yang berbeda, jika level bertambah kesulitan, rintangan dan
jebakan akan bertambah juga.

5. Game yang akan dibust merupakan jenis Platform Games karena game
ini dimainken diskors dengan melewati papan plar, meloncat, dan
melewnti intangan serta mengalahkan musubh,
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6. Kategori game ini adalah game single player yang hanya dapat
dimainkan oleh satu orang,

1.4 Tujunan Penelltian

a. Dapat mempelajari lebih dalam tentang Platform Games

b. Dapat menambah wawasan bahasa pemograman Adobe Flash
AS30
c. Menbambah wawasan dalam mendesain game vang kompleks.



2. Bagi gamers
a. Dapat menambah ketangkasan, kecerdasan, ketelitian dan dapaot
mengembangkan kemampuan menerapkan strategi.
b. Mengurangi stress dan menghilangkan kejenuhan.

1.0, Metode Penelit]

elakukan beberapa

| jawaban atas

salahan-permasalahan yang penulié ungkapkan. Adapun  metode-

selesa, Penulis juga
flash, kemudian penulis
. e ——
membuat sebuah game: | merancangan game penulis juga tidok lupa
mengumpulkan gambar-gambar yang diperlukan sebagni media refrensi

pada pembuatan game khususnya platform game,

2. Metode Kepustakaan

Penelitian mengacu pada buku-buku fash action scripe, literature dan situs

internet vang berhubungan dengan game yang akan dibuat.
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1.7. Sistematika Penulisan

Untuk memudahkan sistem penulisan  skrpsi ini, maka penulis
membaginya dalam 5 BAB, Pembagian bab demi bab dalam skripsi ini adalah

Dalam bab ini akan dijelaskan hasil dari perancangan sistem. pengujian, dan
implementasi sistem yang telah di buat.

BAB V PENUTUFP
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Bab ini merupakan bagion akhir dari penulisan tugas akhir yang berisikan
kesimpulan dan saran dari selurub isi laporan.
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