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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

ng besar. Banyak orang yang

Perkembangan game era ini

an menebak kata. Hangman adalah permai

ata rahasia. Pemain hanya mengetahui jumlah

yang disertai dengan
versus mode. Yang diharapkan memberikan jawaban serta menambah pengetahuan

dalam hal tersebut.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat disimpulkan pokok permasalahan

yang dihadapi yaitu :

Bagaimana merancang ak kata Hangman “Secure

nakan Adobe Flash CS6 dan actio
nak 7 tahun keatas.

2. Membangun game yang dapat mengasah ke
1.5 Manfaat penelitian
1. Manfaat bagi penulis

1. Sebagai pengetahuan baru dalam Bahasa pemrograman ActionScript.

2. Memperkenalkan game Hangman “Secure Your Friend".



3. Memahami konsep versus mode dalam game Hangman.
2. Manfaat Bagi Masyarakat.

1. Dapat dijadikan media pembelajaran_kosakata Bahasa inggris untuk

kepada pemain dalam

untuk melakukan perancangan flowchart se:
2. Analisis Masalah.
Penulis akan menentukan tujuan dan spesifik dari spekulasi game dan

mengidentifikasi factor internal dan eksternal yang mendukung maupun



yang tidak mendukung dalam mencapai tujuan sesuai apa yang dibutuhkan
pada kondisi yang ada saat ini.

3. Perancangan / Konsep.

Dalam fase peran akan merumuskan ide-ide

oame, cerita utama,

ara asset dan code

source.
5. Testing / Percobaan.
Sesuai dengan Namanya, festing merupakan pengujian terhadap prototype
build. Pengujian ini dilakukan oleh internal developer untuk melakukan

usability test dan functionality test.



ersebut akan diterima oleh

an masalah, Batasan

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian dan sistematika

penulisan.



BAB Il LANDASAN TEORI

litian dan sebagai

bahan peninjauan selanjutnya.



