berlomba untuk menghasilkan game yang dapat digemari para pecinta game.
Beberspa game yang pernah kita mainkan misalnya, dibuat dan dikembangkan
oleh banyak orang dengan keahlian pemrograman yang tinggi dan dibuat dengan
biaya yang relatif besar.



Salah satu software yang dapat digunakan untuk membuat game adalah
adobe director adalah sebuah software yang berfungsi menyatukan berbagai media
yaitu images, animasi, video, audio, dan teks, yang telah banyak digunakan oleh
para desainer untuk menghasilkan game yang menarik.

Untuk itu dalam skripsi ini penuli§ mengambil judul game Pembuatan

game "Jurlg Battle™ Mengrunakan Adobe Divector 11. Game ini sebagai awal

masyaraknl Indonesis mampu membuat game

perlu mengzunakan grofis’ yang sempoma layaknya

f Fmenghkonsep perma _ me juga bisa di
@ pemainnya. Game ini terdiri dari 3 Yevel yang harus diselesaikan

herapa batasan Il'ﬂﬂlllhq.

l. Game ini dibatasi oleh 3 level permainan. Disetiap levelnya terdapat target
‘skor yang harus dicspai oleh pemain untuk dapat melanjutkan ke level

selanjutnya,



2. Target dalam permainan ini adalah hantu indonesia, namun pada setiap level
permaian terdapal beberapa manusia yang tidak boleh dibunuh karena dapat
mengurangi skor permainan.

3. Dalam game ini tidak terdapat save dan foad mode karenn game ind bersifat

proses belajar mengajar di UNIVERSITAS AMIKOM, yaitu telah menempuh
kuliah Komputer Grafis, Multimedia, Perancangan Multimedia, dan Brodeasting
Tw.



4, Menambah pengalaman secara langsung melalui pembuatan suatu provek
multimedia, khususnya game 2D,
1.4.2 Manfaat

Manfaat yang ingin dicapai penulis dalam penyusunan skripsi ini adalah

dapat dijadikan sehagai bahan referensi kisiisusnya bagi mahasiswa Amikom yang

‘situs web yang berhubungan dengan dunia game.
2. Metode Kepustakaan ( Library )



Metode yang digunakan untuk mendapatkan konsep-konsep teoritis menggunakan
buku-buku sebagai bahan referensi dalam mendapatkan informasi-informasi yang
dibutuhkan.

3. Metode Wawancara { fnferview )

an tanyn jawab secara langsung

idang dan tlmunya masing-

selanjutnya adalah proses pra produksi ©
1. Merancang genre game
2 Merancang tool

3. Merancang game play



L6 Sistematika Penullsan Laporan

Laporan disusun secara sistematik ke dalam lima bab. Dimana masing-
masing hab akan diuraikan sebagai berikut :
I. BABIPENDAHULUAN



Pada bab ini penulis akan menjelaskan tentang latar belakang masalah, perumusan
masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan, metode penelitian, dan sistematika
penulisan.

2. BABIITINJAUAN PUSTAKA

Dalam bab ini berisi tentang konsep dasaf multimedia, konsep dasar game, serta
perangkat lunak yang digunak
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