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teknologi informasi sangat dibutuhkan dalam dunia pendidikan. Salah satu bidang
yang popular adalah multimedia. Multimedia merupakan gabungan dari text,video
dan gambar. Dengan multimedia, permainan bisa dikemas dalam bentuk video

pembelnjaran, animasi, hingga pembuntan viedo game.



Game house merupakan game yang bersifal single plaver, sekali
permainan atau tidak ada save dan foad mode, tidak terdapat fasilitas cheat, dan
tidak bisa memilih banyak karakter untuk di mainkan sebagai tokoh utama. Yang
pada intinya gome house ini merupakan mim games. Tidak seperti kebanyakan
game lainnya yang memiliki fasilitas datbase untuk penyimpanan dan memiliki
grafis dengan kualit sangat bagus. Sehingga untuk memainkan game ini tidak

mantang gﬂ.‘lﬁjll.g& bisa digemari para playemya.

Permainun yang bisa menunjung kreatifitas anak. dam ketelition bi
diap ikasikan dalar bentuk game. ]hf]rnngperlu diperhatikan dalam membuat
bertemakan tentang petualangan mencari harta terse

game

Untuk itu, penulis memanfastkan multimedia dan media komputerisasi
untuk membuat sebuah game yang bersifut mini games. Diharapkan aplikasi ini
nantinya dapat membantu anak-anak untuk menerapkan sifat teliti dan sebagai
sarana hiburan yang edukatif. Penulis mengambil judul “Pembuatan Game
House Petualangan Harta Tersembunyl menggunakan Adobe Flash™ Gume

i ditujukan untuk anak-anak wmer 7-12 tahun.



1.2  Rumusan Masalah

Berdasarkan Iatar belakang vang telah dikemukakan di atas, maka dapat
Bagaimana membangun game house petualangan harta tersembunyi untuk

L4  Tojoan dan Manfant

Adapun tujuon dan manfaost yang ingin dicapai dalam penelitian dan
penyusunan sknpsi ini, adalah sebagai berikut :



I.4.1 Tujuan
I. Sebagai salah satu sysrat untuk menyelesaikan pendidikan program
Strara | jurusan Sistem Informasi pada STMIK Amikom Yogyakarta.

2. Menerapkan pengetahuan yang telah didapat selama mengikuti proses
belajar mengajar di STMIK AMIKOM, yaitu telsh menempuh kuliah

.2. Eﬂhgﬁim r.'. ||'.-t ;-'1 l'dlll-'ail.. 114k ﬂlﬂk—lﬂﬂ..

1.5 Metode Penelitian

Sebagai usaha dalam memperoleh data vang benar, relefan dan terorah
sesuail dengan permasalahan yang dihadapi, maka perlu adanya suatu metode yang



tepat untuk mencapa mengembangkan
| i tujuan dalam penelitian. Untuk itu penulis
berbagai metode pengumpulan data dalam penelitian skripsi ini
n.

1.5.1  Metode Pengumpulan
Data

Dalom melakukan i
penelitian pembuatan seknpsi, penulis melakukan

terview merupakan teknik
" pengumpulan datas dengan cara mengadakan
wawancara langsung dengan

orang tid.



1.5.2 Merancang Konsep
Fase awal yang dilakukan dalam pembuatan game sebelum hasil akhir
didapatkan ialah merancang konsep yang meliputi :

I. 1de Cerita

2. Tema

6. Merancang timeline

1.54  Produksi

Setelah proses pra produksi telah di tentukan, maka proses selanjuinya
Tl okl yang avaliintt



perumusan masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan, metode
pengumpulan data penelitian dan sistematika penulisan.
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game, serta perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan game
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