BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

i dihadapkan pada teknolog-

dengan tampilan 2 dimensi dengan grafis yang lebih bagus yang didominasi
oleh Nitendo dengan game-nya seperti Super Mario Bross. Memasuki tahun
1990-an tepatnya tahun 1994 dunia game mengalami peningkatan dengan
kemunculan game First Person Shoot yaitu Doom, Perkembangan komputer
yang semakin maju menyebabkan game terus perkembang dengan tampilan
grafis yang jauh lebih bagus apalagi memasuki tabun 2000. Game yang



el

bermunculan menawarkan berbagai macam genre game dengan tampilan
grafis yang berbeda-beda. mulai dan 2 dimensi maupun 3 simensi. Tampilan
game 3 dimensi saat ini telah mendominasi sebagian besar game vang
bermunculan saat ini.

[memo tuhkll]. !Fﬁhﬂr pc

enark itu tidak hanya
diliat dari segi grafis saj v Carm penyajan game tersebut, misal dari
segi ceriin aton dari segi penokoban karmkter vang ada dalam game.

Atas dasar itulah penulis mencoba membuat game yang menarik
hanva dengan tampilan grafis 2 dimensi berbasiskan flash sehingga membuat
orang ingin mencoba memainkannya. Game tersebut bergenre game aksi dan
akan diberi judul “Gangsters Of School”.




1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian dan pemaparan latar belakang di atas. maka
rumusan masalah yang dapat disimpulkan sebagai berikut: “Bagaimana cara
membust  game berbasis flash vang menarik  dengan  mengounakan

1.4 Tujuan Penelitian
Adapun maksud dan tujuan penulis dari penelitian ini adalah:
I. Membuat sebuah game berbasis flash yang menark menggunakan
actionscript 2.0 pada Adobe Flash CS4 Professional dan dapat diminati

oleh sizgpapun.



2. Memperkaya koleksi aplikasi game buatan Indonesia sebagai sarana
bermain sekaligus belajar.

3. Menerapkan ilmu yang telah diperoleh penulis selama kuliah di STMIK

AMIKOM Yoagyakarta.

mengembangkan kemampuan menerapkan strategi. Selain itu manfaat
yang paling penting adalah dapat menghilangkan stres dan kejenuhan.

Lo Metode Penelitian
Untuk memperoleh data-data vang dibutuhkan dalam penulisan

skripsi ini penulis menggunakan beberapa metode, yaitu:



1. Metode Kepustakan
Metode ini dilakukan dengan pengumpulan segala informasi

yang dibutuhkan melalui literatur vang mendukung  kelenghkapan

maksud dan tujuan penelitian, manfast penelitian, metode penelitian, dan

2. BAB Il LANDASAN TEORI
Bab ini berisi tentang konsep dasar dan acuan yang skan digunakan
dalam pembuatan game. Membahas Juga mengenai program yang
digunakan, dalam hal ini menggunakan Adobe Flash C54 Professional,



3. BAB Il PERANCANGAN
Membahas tentang proses perancangan game ini meliputi gambaran

umum game, rincian game, dan proses perancangan game.
4. BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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