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Casual game merupakan sebuah jenis geme vang dimaksudkan untuk
dinikmati oleh setiap orang, baik pria dan wanita, maupun tua dan muda. Dengan
ini casual game dapat diartikan sebuah game yang jaub dengan permainan
hentakan. kekerasan. dan kompleksitas permainan dengan berujuan untuk

menarik pemain seluas mungkin dan berbéigai kalangan, Fullerton (2008, p420),
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Mengacu pada latar belakang masalah vang telah diuraikan diatns maka
didapatlah ide untuk membuat sebuah game dengan judul “Rancang Bangun
Game Casual “Pemesanan Burger” Berbasis Flash” dengan menggunakan
perangkat lunak Adobe Flash CS5 dan didukung acrionscript 2.0. Game ini

merupakan pengembangan darl game — game membuat burger yang sudah ada



saai ini, gamers ditantang untuk menyelesaikan beberapa pesanan burger sesuai
dengan urutan yang ada. Gamers akan mendapatkan hadiah berupa wawasan ilmu
pengetahuan tentang burger apabila telah berhasil menyelesaikan level. Game ini
diharapkan mampu memberikan motivasi, memberikan wawasan seputar burger.
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3. Game Pemesanan Burger dibuat hanya menggunakan mouse sebagai

Inputaniy.



4. Game Pemesanan Burger dibuat dengan menggunakan Adobe Flash
CS5 untuk komputer dekstap vang berjalan pada sistem operasi
Windows.

5. Untuk dapat memainkan Game Pemesanan Burger spesifikasi

dadya Komputer (A.Md).

Adapun manfaat dan penelitian vang dilakukan adalah sebagai berikut:

1.5.1 Manfaat bagl penulis
Manfaat penelitian bagi penulis adalah sebagai berikut:



. Menambah pengetahuan dalam membuat game yang menarik sebagai

2. Memahami lebih dalam tentang Adobe Flash CS5 dengan Actionscript
2.0 dan Corel Draw x5.
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2. Sebagai media hiburan dan menghilangkan rasa jenuh dari aktivitas
yang melelzhkan,

3. Menambah berbagai macam pengetahuan tentang burger.

4. Memberikan peluang bisnis bagi para kalangan IT untuk dapat

mengembangkan lebih baik lagi tentang game casual



1o Metode Penelitian

Pada penelitian ini metodologi yang digunakan amtara lain :

1.e.1  Metode Pengumpulan Data
1. Studi pustaka

dikumpulkan dalam proses pengumpulan data yang telah dilakukan sebelumnya.
Hasil snalisis dari dotadatn tersebut akan menghasilkan reguirement yang
dibutuhkan untuk membangun aplikast yang diinginkan. Metode analisis yang
digunakan adalsh metode analisis kebutuhan sistem.



1.6.3 Metode Pengembangan Sistem
Metode pengembangan sistem ini mengacu pada metode pengembangan
lain :

Tahapan ini dilakukan setela 1g dibuat lulus uji coba dan tidak
ada ervor (bug) pada game. Pada tahap ini, aplikasi akan disimpan
dalam suatu media penyimpanan. Tahap ini juga disebut tahap evaluasi
uniuk pengembangan produk yang sudah jadi supaya menjadi lebih



baik. Hasil evaluasi ini dapat digunakan sebagai masukan untuk tahap
konsep pada produk selanjutnya.

1.7 Sistematika Penelitlan
Penulisan Tugas Akhir ini ditulis secara sistematis dan berurutan

yang diuraikan dalam beberapa bah

Bab ini memaparkan husil dari tahapan penelitian, mulai dari tahap
analisis, desain, implementasi desain, testing dan implementasinya,
sarana yang dibutuhkan dan contoh pengoperasian yang dirancang
dari penelitian ini.



BAB V PENUTUP
Bab ini berisi kesimpulan dari hasil pembahasan dari bab-bab
sebelumnya dan saran yang berguna untuk pengembangan di masa
DAFTAR PUSTAKA
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