BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

tidak ketinggalan

zaman dan dapat bersaing dengan kategori game

Sepak bola merupak gat digemari diseluruh
penjuru dunia. Masalahnya jika kita ingin bermain tidak mungkin kita akan
bermain sendirian tanpa mengajak teman-teman. Namun dengan memanfaatkan
tekhnologi yang ada saat ini kita dapat bermain sepak bola dengan menggunakan

media elektronik yang telah dikemas dalam bentuk program game sepak bola.

Game ini merupakan simulasi dalam bermain sepak bola khususnya tendangan



penalty. Game ini membuat para pemain tertantang untuk bisa menang dalam hal
adu tendangan penalty. Pemain diberikan pilihan untuk memilih tim mana yang
mereka ingin mainkan, setelah itu akan di adakan tendangan penalty melawan tim
lain, pemain harus berusaha memasukan bola ke gawang lawan dan setelah itu

pemain harus menjaga gawang mereka a tidak kemasukan bola yang di

tendang oleh lawan.

inat membuat

alahan yang menjadi fokus dalam

ini aimana membuat game penalty kick 201

1.3

batasan . s akan membatasi
semuanya, antara lain:
1. Game yang dibuat menggunakan software Adobe flash CS3, Action Seript
2.0
2. Game yang dirancang dimainkan dengan single player.
3. Game yang dibuat merupakan dua dimensi (2D).

4. Game ini ber-genre sport



5. Input mengerakkan game mengunakan mouse dan kevboard.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah :

1) Merancangdan membuat game sebagai bentuk wujud pengembangan

jaran bagi anak-

Strata-1 STMIK
2) Mengetahui sejauh dalam teori dibidang

praktik.

1.5.2  Bagi User
1. Memperkenalkan teknologi informasi yang efektif dalam belajar

kepada anak-anak dan orangtua.



2.  Menambah semangat anak dalam belajar dengan cara yang

menyenangkan melalui game ini.

1.6 Metode Penelitian
Untuk memperoleh data yang relevan dan terarah sesuai yang dihadapi,

maka diperlukan metode yang tepat dala

atan game flash ini. Sehingga
penulis dalam men de pengumpulan data
sebagai berik

cara melakukan terhadap

be Flash, s

3. M
Analisis kasus dil ta-data dari observasi

dan berdasarkan pada teori-teori yang telah dipelajari dalam studi pustaka

untuk dikaji dan diterapkan pada kenyataan yang ada.




1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam skripsi ini akan dibagi dalam 5 (lima) bab

sebagai berikut:

BAB I : PENDAHULUAN

atar belakang masalah,

d dan tujuan, dan

Pada bab ini akan dibahas meng

mendasari tentang perancangan, dimana p

akan meliputi: pengertian game, jenis-jenis g

software yang digunakan u dan
pembuatan gameflash.

BAB I
Bab ini mengurai han dasar dalam

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini akan menjelaskan tentang tahapan dalam

perancangan gamePenalty Kick 2014 dan hasil pembuatan.

BABV g PENUTUP



Bab vang berisi kesimpulan dari pembahasan dan saran.
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