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Bermain game tentu saja memberikan dampak tertentu bagi yang
memainkannya, apakah itu dampak terhadap psikis maupun terhadap fisik. positif
ataupun negatif. Ada beberapa game yang tidak layak untuk dimainkan karena
terlalu mengondung unsur kekersson.pornografi dan hal lamnya yang berbau

SESLIA

1.3 Batasan Masalah
Agar batasan masalah tidak meluas dan menyimpang dari pokok bahasan

maka dalam penelitian ini dirumuskan batasan masalah sebagai berikut:

I. Game ini ber-genre Shooting

2. Game ini adalah game 2D (2 Dimensi)



3. Game ini terdiri dari 2 level

4. Parameter yang digunakan untuk naik level adalah mengumpulkan score yang
didapat dari menembak monster dan matinya musuh utama.

5. Input device yang digunakan yaitu mouse dan keyboard,

1.5 Manfaat Penelltian

Setiap hasil penelition pada prinsipnya harus memiliki aspek manfaal, adapun
manfaat yang diperoleh dapat dirasskan baik bagi penulis maupun pihak-pihak
vang menggunakan hasil penelitian tersebut adalah sebagai berikut:



I Bagi AMIKOM
Memperkaya koleksi skripsi di perpustakaan AMIKOM tentang perancangan

1. Analisis
Metode menggunakan analisis kebutuhan dan analisis kelayakan

2. Perancangan

Perancangan grafik dan fowchart game.



3. Metode Kepustakaan
Penelitian mengacu pada buku-buku flash action script. literature dan situs
internet yang berhubungan dengan game yang akan dibuat.

4. Implementasi
Implementasi hasil perancangan ke dalam perangkat lunak Adobe Flash CS4

5. Uji Coba

BAB [ LANDASAN TEOR
game, teori-teori yang menunjang perancangan dan  pembuatan  game
ni,penjelasan mengenai software-software yang digunakan dalam pembuatan

game.
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BAB I ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

rincian game dan flowchart dan perancangan antarmuka game.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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