BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi ki
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nya komputer saat ini sangatlah Juas

Disiplinilmu yang mendukung dan kebuiuhan Sumber Duya Manusis (SDM)
wlmmr-ﬂ mmﬂmmﬁm
olitaire hingga program game ca
pun Cosnter Strike. Program gam.e telah . prsendinl di dunia
b hanyak

misal saja  dengan
. delphi dan lain
sebagainya, tetapi dalam game ini diciptakan game dengan memakai software
atay pemrograman actionseripts flash. Dengan adanya actionseripr inilah
game ini dibuat berdasarkan game vang telsh ada, yang pada mulanya hanya
berupa sebuah game tembak menembak yang begitu minim tanpa adanya

perangkat tambahan antara Jain : bom asap, pemilihan jenis senjata. Serta



penambahan beberapa panel yang masih belum tersedia antara lain : jumlah
membunuh. jumlah score, waktu dan tanggal dan penambahan bom asap. Serta
penampilan hasil akhir yang di simpan dalam database dan kemudian di

diciptakan sederhana agar mudah bagi pemakai yang akan memainkannya atau
mengembangkan game tersebut menjadi game yang lebih canggih lagi.



1.3 Batasan Permasalahan
Pada penelitian ini, permasalahan pemrograman game dibatasi pada
beberapa hal, diantaranya :
1. Menerapkan teknik pemrograman actionserip flash dalam pembuatan
game.
2. Bahasa pem
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2. Menemukan pemrograman baru yaitu actionseript dengan flash yang
mudah digunakan dalam pembuatan game dibandingkan pemrograman
lainnya.



3. Menciptakan sebush game vang dapat dimainkan oleh semus usia,
sehingga game ini tidsk hanva sebagai hiburan saja. melainkan dapat
dijadikan sebuah media untuk melatih kekuatan daya ingat khususnya.

4. Memacu untuk terus dikembangkan program geame yang telah dibuat ogar

lebih baik, lebih handal, fasiit

4. Dengan adanya program geme ini diharapkan dapal membual para
pengguna tertarik untuk membual game sejenis atau game yang lamnya
dengan menggunakan bahasa pemrograman actionseript dengan fash.



1.0 Metodologl Penelltian
1.6.1 Obyek Penelitian
Pada penelitian ini yang menjadi obyek penelitian diantaranya adalah :
|. Penerapan actionseript dengan flash dalam pemrograman game.
2. Kelebihan dan  kekurangiifi, actionseripr  dengan  flash  untuk

Pembuatan  game Hmupml:u]

T



1.6.3 Langkah Penelitian
Langkah penelitian yang akan dilakukan dalam penelitian
L Observasi

n, tujuan penelitian, manfaat



2. BAB 1 LANDASAN TEORI
Pada bab ini menjelaskan dasar - dasar teori dari aplikasi database
dan software yang akan digunakan serta teori lain yang mendukung
penelitian skripsi ini.
3. BAB IIl ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
tentang detail game, analisis sistem
lkan serla perancangan
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