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murid tidak bosan dalam belajar juga mengingatkan kembali kepada user jika
game-game seperti ular tangga ini masih hidup dan tetap menarik untuk
dimainkan. Game ular tangga sendiri schenarnya adalah permainan papan untuk
anak-anok yang dimainkan oleh 2 orang atau lebih. Papan permainan dibagi dalam
kotak-kotak kecil dan di beberapa kotak digambar sejumish "tangga” atau "ular”



el

yang menghubungkannya dengan kotak lain. Permainan ini diciptakan pada tahun
1870. Setiap pemain mulai dengan bidaknya di kotak pertama (biasanya kotak di
sudut kiri bawash) dan secara bergilian melemparkan dadu. Bidak dijalankan

sesual denpgan jumlah mata dadu yang muncul. Bila pemain mendarat di ujung

unsur utama vang dibutuhkan oleh seseorang jika dia ingin membuat game
sendirian { tanpa bantuan orang lan ). Tapi walaupun begitu manusia tidak ada
vang sempurna karena itu pasti dia juga butuh bantuan walaupun itu bantuan it
hanya berbentuk pelatihan dari orang lain. Karenanya dengan membuat game ini



secara tidak langsung juga membantu dalam mempelajun pemrograman, desain,
dan juga sound editing yang nantinys akan berguna pada saat pembuatan media
game tersebut,

batasan masalah yang berisi :
|. game ular tangga iteraktif ini hanya berisikan materi matematika

aritmatika sederhana (tumbah, kurang, bagi, dan kali) yang dapat
mengasah kecepatan dan ketanggapan berpikir pemainnya



2. Bkripsi game ular tangga interaktif ini dibuat dengan menggunakan
program Adobe Flash sebagai program utama-nya.

3. Skripsi game ular tangga interaktif ini hanya terbatas untuk | wser
ditsambah dengan | komputer / npc

1. Untuk mempermudah user dalam mempelajari matematika khususnya
2. Sebagai sarana hiburan yang menghibur dan juga bermanfaat bagi

WSEr.



3. Mengembangkan daya berpikir user.
4. Memunjukkan kepads orang twa bahwn bermain game tidak
selamannya membawa pengaruh buruk tapi juga memiliki sisi positif.

penelition dengan cara mewawancarai secara langsung orang yang
berhubungan ataupun orang yang lebih ahli menengenai skripsi yang
kita bust mi. tujuan dari metode mi adalah untuk mendapatkan



berpengalaman dalsm hal ini.
4. Metode Eksperimental
Metode penelitian dengan carz eksperimental ini adalsh mode

Pada Bab dasar teori ini menguraikan tentang dasar-dasar
teori dari game yang akan dibuat. Selain itu juga berisi
tahapan  pengembangan  system yang  digunakan.
pengertian  Action Script yang digunakan  dalam



Sprite dan jenis-jenisnya. Pada bab ini juga membahas
program-program - yang - digunakan  dalam  pembuatan
game ini seperti Adobe Flash CS3. Adobe Photoshop, dil.

k mengembangkan game
ini supaya menjadi lebih baik dori sehelumnya.
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