BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
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Komputer dengan spesifikasi yang memumpuni atau bias dibilang belum tentu
dapat dimainkan di komputer dengan spesifikasi rendah pada saat itu, karena
kebanyakan dari para developer game kesulitan membuat game yang bias
digunakan dengan spesifikasi yang rendah. Hal ini pun dapat membuat pecinta



game yang menggunakan komputer dengan spesifikasi seadanya merasa kecewa.
Dari permasalahan diatas membuat para developer mancan solusi agar
game yang dibuat dapat dimainkan di semua komputer mulai dari spesifikasi
rendah hingga yong tertinggi. Para developer mencan solusi agar game yang
dibuat tidak identic dengan hardware yanginemiliki spesifikasi yang tinggi
Sebetulnya dafi sekian banyaknys genre game yang paling digemari oleh
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Yang membedakan jems game petualangan dan wang lain
ermainan ini mengajak para pemain untuk menggunakan imajinasi mercka.
Jkolaborasi sosial daripada kompetisi.

Game petoalanenn b
Pada umumnya dalam
kelompok.

Dari permbahasan diatas, penulis ingin membuat sebuah game petualangan
yang berjudul Jono Adventure. dimana game ini yang mengisahkan seseorang



bemama jono yang akan bermngkat menuju ke sekolah, dan memaksanya untuk
melewati nntangan agar bisa sampai ke sekolah.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di stas, dapat diternk sebuah rumusan

masalah yaitu, bagaimana analisis dan p

2. Hasil penelitian ini dapat dijadikan dokumen akademik yang berguna
sebagai acuan bagi sivitas akademika.



1.5.2 Metode Analisis
Metode analisis yang digunakan untuk menyelesaikan permasalahan yang
terdapat pada perancangan game tersebul, meliputi analisis terhadsp masalah

game vang berjalan (compifing, debugging, rmming), analisis hosil akhirmya,

nm-forum yang ada di internet.

Pembuatan peneliian ini dilakukan dengan melalui tahapan-tshapan
penelitian dengan estimasi wakfu dan tahapan sebagai berikut :



1. Perslapan
Persiapan peneliti baik dari segi material maupun dari segi spiritual

guna melakukan penyusunan tugas akhir.

2. Pengajuan Proposal
Mengajukan proposal gund |

Bab I membahas pendahuluan yang meliputi latar belakang masalah, rumusan
masalah, 4batasan masalah. tujuan penelitian. manfaat penelitian. metode



BAB 11 : LANDASAN TEORI

Bab I membahas tentang konsep dasar game, dasar-dasar pembuatan game, siklus
pengembangan aplikasi game yang berupa game berbasis flash dan system
perangkat lunak yang akan digunakan.

BAB I1 : ANALISIS DA

Bab I

: KESIMPULAN DAN SARAN
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