BAB I

PENDAHULUAN

Flash dimulai sebagai softwarg sintuk membuat animasi Cel (kartun)
dimungkinkan untuk membuat
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pemngkat ini '.. mengakmsisinyg.  Dengan
bidang  erltimedie, 3

nekat multimedia interaktif. Tidak hamy -

mengunakan software Adobe favk. Dalam perancangon animasi ataupun game
dengan Adebe flash, proses menggambar, pengolahan file sudio, animasi dan
seript semuanya dapat dilakukan dengan software ini sehingga software ini sangat

efisien dalam banyak hal. Selain itu kreatifitas dalam menuangkan imajinasi dan
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kemampuan dalam pemahaman logika pemrograman juga sangat menentukan
kualitas hasil karya vang di buat.

Oleh karena itu penulis tertarik untuk mempelajari lebih dalam tentang
flash. Penulis mencoba merancang sebuah game hasil imajingsi penuolis yaitu
game Super Man yang ditunjukan untukfujuan refresing yang dapat dimatkan
oleh berbagai jenis umur mula dari anak-snak sampai mereka yang sudah dewasa
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]El'hll'ﬂp game ini dopat digunakan
i mereka yang jenuh dengan rutinitas haria' pe

vins: h

Agar tidak menyimpang dari pesmasalahasn yang ada maka perlu adanya

batasan masalah, mengingal luasnys game maka penulis akan membatasi

semuanya, antara lain:

|. Game yang dibuat menggunakan safware Adobe flash CS3, Adabe photoshop
CS3, Adobe audition C53.

2. Game yang dirancang dimainkan dengan single plaver.



3. Game vang dibuat merupakan dua dimensi (20).

4. Game yang dibuat terdiri dari tign seage.

5, Game ini ber-genre Side Scrolling.
6. Input mengerakkan gome mengunakan mouse don kevboard.

1.5.2. Bagi User

1. Mengakrabkan hubungan anak dan orangtua. Dengan main bersama, terjalin
komunikasi satu dengan yang lain.

2. Menjadi sarana hiburan sebagai refresing setelah rutinitas sehari-hari.



3. Dengan bermain game dapat membantu melatih seseorang yang memiliki

masalah dalam berkosenirasi.

4. Orang-orang vang suka bermain game akan memiliki fokus vang lebih
terhadap apa vang terjadi di seklilingnya.

penulis dalam menyusun ski
sebagai berikut -
1. Metode Observasi

Yaitu metode dengan cara melakukan pengamatan langsung terbadap berbagai

Jenis game.



2. Studi Pustaka
Penulis melakukan studi pustaka dengan cara mencari literatur yang
berhubungan dengan pembahasan yang diperlukan untuk referensi baik dari
internet, maupun sumber-sumber yang lainmya mengenai pembuatan aplikasi

yang menggunakan Adobe Flash, serfa Menc:

yang sudah dibuat me ":- tkan Adobe Fi
3. Metode Asalisis Kasus

ah memperolel data-data dari observasi dan
ri yang telah dipelajari dalam swudi pustaka untuk

contoh-contoh aplikasi apa saja

Pada bab ini akandibshas mengensi teari-teari yang mendasari tentang
perancangan, dimana pembahasan ini akan meliputi: pengertian game, jenis-jenis
game, dan soffware yang digunakan untuk perancanagan dan pembuatan game
oy

BAB [11 ANALISIS DAN PERANCANGAN GAME



perancangan ganie flash.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bahhﬁ-xhnmj&uhnmmmmhnpmdthmmmgmmism




	Naskah Skripsi_09.11.3019_017.pdf (p.1)
	Naskah Skripsi_09.11.3019_018.pdf (p.2)
	Naskah Skripsi_09.11.3019_019.pdf (p.3)
	Naskah Skripsi_09.11.3019_020.pdf (p.4)
	Naskah Skripsi_09.11.3019_021.pdf (p.5)
	Naskah Skripsi_09.11.3019_022.pdf (p.6)

