BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

!I_I'_.' 1t 1-::1 sistem yang besar
Dan biasanya tidak perlu berpikir

dan memiliki tampilan yang relatif mena
keras untuk memainkannya,

Bermain game fentu sijo memberikan dompak terientu bagm yang
memainkannya, apakah itu dampak terhadap psikis maupun terhadap fisik. Namun
ada beberapa game yang tidak layak dimankan karena mengandung unsur



kekerasan, pornografi dan hal lainnya yang berbau negative, dan teniu saja baik

dan buruknya dampak sebuah game tergantung pada yvang memainkannya.
Atss dasar itulah dalam penelitian ini akan dibuat game edukasi dimana

terdapat pelajaran-pelajaran didalam pame sehingga membuat anak-anak merasa

e. Katagori game ini simgfe plaver yang hanya dapat dimainkan oleh
satu orang,
f. Software yang digunakan adalah:
|. Adobe Flash CS3
2. Adobe Photoshop CS3
3. ActionSeript 2.0



14 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah :
a. Membuat game Petualangan Lulu menggunakan adobe flash C83.

informas) pada STIMIK AM .-.-".’.l meaArts.

glulusan program strata | sistem

CDs :.: [111]

tahap, yaitu :
1. Genre Game

Menentukan genre game. Pertama memikirkan genre game apakah game
yang ingin dibuat. Pemilihan jenis game yang sesuai dengan kemampuan yang
dimiliki, mudah dun cepat dalam pembuatannya.



2. Tool
Menentukan foof yang ingin digunakan. Ini bagian yang terpenting.
dengan apakah membuat game tersebut, biasanya game dibuat dengan bahasa

t, mulai dan menu. area
tkses, mission failed,
punghkin buatlah

anpa suara akan membuat
ukan pemilihan suara yang ingin
digunakan dalam permainan, Pemilihan suara bisa dibagi menjadi beberapa
bagian mam menu, save menu, load menu, shoot, dead, mission success,
mission failed, loading dan bagian-bagian lainnya. Pemilihan suara yang
digunakan haruslah seirama dengan bagiannya, misal untuk bagian misi gagal

game kehilangan nilamya, karena wu d e



tidak cocok jika menggunakan musik yang bersemangat, haruslah musik yang
mengandung unsur kesediban untuk didengar sehingga akan membuat
pemain makin sedih ketika kalah.

Melakukan publishing. Ketika sudah selesai membuat game, publish game
menjadi setup jika game harus diinstal terlebih dahulu sebelum dimainkan



menginstalnya terlebih dahulu. metode mempublish tergantung dengan tool
yang digunakan untuk membuat game.

1.7  Sistemaiika Penulisan

Dalam penyusunannya, laporan ini disusun secara sistematis dalam

BAB IV IMPLEMENTAS] DAN PEMBAHASAN

Bab ini akan menjabarkan hasil uji coba game dalam bentuk laporan
pengujian. dan pembahasan dari tisp fungsi — fungsi yang dibuat.

BAB V PENUTUP



Bab ini merup i
‘ hmq: ri penulisan skripsi yang berisi
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