BAB 1
PENDAHULUAN

berlawonan. Pada penelitian. i i il 1 atformer sederhana dengan
fitur-fitur lengkap, Pengendalian et berupa hirikter berjulan, melompat dan
menjelajahi setiop level dengan menyusun huruf-hunf uniuk menjadikannya
sebuah kalimat sehingga untuk anak-anak dapal digunakan sehagai sarana
bermain sambil belajar. Dalam game ini juga akon dibuat musuh dengan



pergerakan sederhana sebagai lowan karakter utama dan bonus, Terdapat 2 level
pada game ini.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belokang masalah diatas, maka dituliskan rumusan masalah

6. Softwore vang digunaka

4. Adobe Flash CS3
b. Corel Drow X3

€. Actionseript sebagui script pendukung



1.4 Tujuan Penelitian
Tujunn penulis dalam melakukan penelition sera menyusun sknipsi ini

yang masih menyelesaikan skripsi

2. Bagi Penulis

Dapat menyatukan kreatifitas dan kemampuan untuk membangun sebuah



1.6 Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini meliputi bebernpa
tahap yaitu:
1.  Analisis

Bab ini membahas tentang latar belakang masalsh, rumusan masalah,
batasan masalal, tujuan penclitian, manfaat penelitian, metode penelitian, dan
sistematika penulisan.



BAB 1l LANDASAN TEORI

Bab ini membahas tentang sejarah dan definisi game, aburon permoainan,
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