BAB 1

PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi saat ini begifiispesat, Salah satunya pada dunia
same. Gume sangat dimina] dari kalangan remaja, dewass. dan yang paling utama

S i pira deveioper menciptakan game Skt Gengan plalh
latform tinggi vang dimaksud adalah alat yang digunakan untu
lengkap, grafik yang halus dan finggi, karakter yang tefibat menarik dan begitu
yang m: uter dengan spesifikasi
vang tinggi. Sedangkan baoi anik-nnal memiliki kemputer dengan spesifikasi
Sehingga mereka tidak dapat memainkan game tersebut seperti yang mereka
inginkan atau bahkan tidak dapat memainkan game tersebut sama sekali.
Dari masalah yang telah dipaparkan diatas, maka diperlukan cara atau

rafik vang terlalu berat.



solusi untuk menvelesaikan masalah tersebut, Salah satu solusinya adalah perlu

dibuat game yang serupa yaitu game aksi dengan Flash. Flash merupakan sebuah

perangkat lunak yang umumnya digunakan membuat animasi, namun fash juga
dapat digunokan untuk membuat game, Dengan flash, geame aksi dapat dibuat. flash

Aksi DS Tower Defender
Dengan Adobe Flash dan o
1.2 Rumusan Masalah
Berdaswrkan uraian latar belaksng masalah di atas, maka permasalahan
penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:
|. Bagaimana merancang game Ds Tower Defender yang efektif agar dapat
dengan mudah dimainkan oleh anak - anak?



2. Bagaimana mengimplementasi Perancangan Game Ds Tower Defender
dengan Adobe Flash dan ActionSeript 3.07

1.3 Batasan Masalah

Dalam merancang dan membangun Geme Ds Tower Defender, maka
pembahasan ini dibatasi pada ruang linghupseb:

Manfaat penelitian secara leoritis dan praktis dalam perancangan atau
pembuatan Game Ds Tower Defender adalah:



l. Menasmbah wawasan penulis dalam pembuatan game serta dapat menjadi
wadah bag penulis untuk menuangkan segala kreativitasnya di bidang
Multimedia.,

2. Membuot suatu game snimast yang dapat dipunakan sebagsi hiburan

perancangan grafis.
4. Implementasi, yaitu membuat program dengan menggunakan software
aplikasi Adobe Flash Professional CS6 dan ActionSeript 3.0,

5. Pengujian, yaitu melakukan pengujian terhadap perangkat lunak yang



sudah dibuat. Sesuatu yang sudah dibuat haruslah diuji cobakan. Demikian
dengan software yang akan digunakan sebelumnya. Soffware vang akan
digunakan haruslah diuji cobakan terlebih dahulu. Semua fungsi-fungsi
software harus dinji cobakan, agar seffware bebas dari error dan agar
dapat mengetahui soffware ters@bul dapat digunakan atau berfungsi
dengan normal, dan hasilnya harus benar-benar sesuai dengan kebutuhan.
B oy Iporan

il analisis dan

falsmempelajari dan memahami si pada bagian-bagian bab dun s bab. Berikut
matikn penyusunan Wﬂl makan, untuk mengembanglkan

. g—
.. Manaat penelitian,
BABIL. LANDASAN TEORI
Pada bab ini berisikan uraian teori dan materi penunjang yang akan
digunakan sebagai dasar duri perancangan dan penelitian skripsi



BAB II1. ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Pada bab ini berisi uraian tentang cara kerja aplikasi yang ada

BAB IV. TESTING DAN IMPLEMENTASI
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