BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Kemajuan saat ini, kemudi

e yang dimainlki :

. simulasi. baik yang dimainka offfine Btaupun

maka penulis ingin menyajikan sebuah gmn]mngmﬂnarikdmmtrmktlf.

Game ini dibuat dengan karakter berbentuk Robot Kelereng, dalam
permainan ini Robot Kelereng akan mengalahkan robot-robot lainnya. Ketika misi
untuk mengalahkan Robot musuh sudah tercapai kita bisa melanjutkan ke Jeve!



atau stage selanjutnya, tentu saja setiap Jevel akan mengalami tingkat kesulitan
yang berbeda-beda dan di akhir feved kita akan bertemu dengan bos lawan.

Cara  pembuatan game dengan mengadopsi dari  Multimedia,
menggunakan Flash akan lebih mudah untuk memainkan nya. dengan grafis vang

|. Didalam game ini terdapat 3 Jeved, di setiap levelnya terdapat
kesulitan yang berbeda-beds. Untuk melanjutkan ke Jevel selanjutnya
harus menyelesaikan target misi yang diberikan.

2. Bersifat offfine game dan single plaver.



3. Game ini ditunjukan untuk semua Umur.
4. Game ini memiliki main Menu: Play, Setting. dan Exit.
5. Aplikasi ini mmimal dapat dijalankan di komputer Deskiop bersistem
operasi Windows XP,
6. Soffware yang utama digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah
Adobe Flash CS6 dan Action Seript-3.0 selain itu penulis juga
nkan beberapa Software multimedia lain, seperti Adobe

Perancangan Multimedia, Broadcasting TV.

4. Menambah pengalaman secara langsung melalui pembuatan proyek
Multimedia khususnya gasme 2D.

5. Sebagai salah satu media hiburan.



1.5 Manfaat
Adapun manfast dari penyusunan skripsi ini adatah

2. Analisis
Mencan referensi dori situs-situs di Internet yang bertujuan untuk
menyusun dasar teori yang kita gunakan dalam melakukan pembuatan



3. Perancangan o
Perancanggan merupakan konsep game yang akan dibuat meliputi
Mowechart game. perancangan design, perancangan antarmuka ¢
karakter.

4. Implementasi




BAB II: LANDASAN TEORI

Pada bab ini berisikan tentang pengertian game, sejarah game, langkah-
langkah pembutan game, bahasa pemrograman yang digunakan, macam-macam
struktur aplikasi don perangkat lunok (Seftware) yang digunakan dalam
pembuatan gume “Bartle Kelereng”,

dari proses pembuatan game dan digjukan bebera)
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