BAB1
PENDAHULUAN

L.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi komputer demikian pesatnya, yang memiliki
fungsi awal sebagai alat bantu dalam menyelesaikan persoalan dan masalah

saja sering kali
slah tingkat kepedulian
crmainan yang bersifat
Dunia game saat ini bukanlah dunia yang sama seperti dahulu, dimana
segalanya hanya simpel, kini semua berubah dengan tampilan grafik super indah,
cerita yang sederhana berubah menjadi menjadi komplek dan membingungkan,
mula dart mencari harta atau balas dendam, kekerasan jalanan semua menjadi

satu seperti perkembanganya sebugh cerita hidup sebenarnya.

mendidik. terutama



Akan tetapi dalam perkembangannya perusshaan game saat ini sedikit
melupakan unsur edukasi/pembelajaran yang terkandung dalam game yang dibuat.
Perusshaan pembuat game lebih mengedepankan unsur kekerasan dan
kriminalitas, hal ini dirasa kurang pantas untuk diperkenalkan kepada anak - anak




1.3 Batasan Masalah
Skripsi ini lebih fokus secara mendalam kearsh sasaran yang diharapkan,

maka penulis memberikan batasan-batasan masalah dalam merancang aplikasi

game ini. Untuk itu masalah hanya dibatasi pada :

Macromedia MX 2004,

2. Pengembangan pola keilmusn dan membuka wawasan pengetahuan di
bidang teknologi.

3. Salah satu syarat kelulusan pada Sistem Informatika SI pada STMIK
AMIKOM Yogyakarta.



1.5 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang sekirunya dapat diperoleh dan penyusunan skripsi
dan perancangan aplikasi game ini antara lain adalah :

1. Menambah wawasan dan pengetahuan diluar akademis yang berhubungan

itn penulis mengembangkan berbagni metode pengpumpulan datn dalam

penelitian skripsi ini, yaitu :



1. Mengumpulkan data

Adapun metode yang digunakan dalam mengumpulkan data adalah -

a) Metode observasi

suatu objek yang akan dibua al ini penulis melakukan dengan

—— W p———
- O iya akan i

nenvempumakan

2 Analis data

Pada tahap ini penulis melakukan analisis terhadap data-data yang telah
diperoleh sebelumnyn.



3. Perancangan sistem

sehingga sistem dapat berjalan sesuai dengan harapan.
4. Pembuatan aplikasi

tujuan, metode penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB II LANDASAN TEORI

Dalam bab ini berisi tentang pengenalan game,
konsep dasar game, pembuatan game, kebutuhan sumber



BAB I

daya manusia, langkah-langkah produksi, perangkat lunak
(software) yang digunakan dalam pembuatan game.
ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bob ini menjelsskan tentang analisis  yang

digunakan dan | afin game, character design dan
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