BAB I
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang Masalah

Seiring dengan perkembangan game komputer dan android yang makin
berkembang seiring perkembangan teknologi-teknologi yang terns di perbaharui
merupakan nilai plus ustuk dicemmati, banyak ksl yang menarik darinya. Di
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rame di banyak negara di dunia seperti Jepang, Kopea, Amaerik:

t maupun
wdonesia, It semua dikarenakan game telah melekat bagi manusia modern saat
ini. Herbags ri dahulu baik dalam bentuk
console, gadget. bahkan dilam PC sekalipun, Para pemusahaan game berlomba-
lomba membust game i di dumia dan mencaril
berbagai ide agar pame tersebut menarik dan movatif dan hasilnya game telahl
berhasil menarik hati para konsumen baik dan usia muda sampai usia lanjut pun



Siswa pada seat ini cenderung lebih suka bermain game elekironik
sepert] Playstation(PS'konsol permainan modern canggib. Peralatan ini banyak
beredar dengan berbagai pernik pendukung dan rilisan terbaru Playstation!.
Berbagai jenis game console juga dapat kita temul dengan mudah ditengah
masyarakat kita, Seiring dengan banyakonya game console yang ada, jenis
permainan yang dihadirkan pun_cukup bes: gam.  Jenis permainan  yang

i cukup beragam. Dari permainan
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bermain  siswa  memiliki  nilai

Di SMA N Jumapolo sendini masih menggunakan materi berupa buku-
buku yang diterbitkan secara fisik, karena itu berdasarkan tulisan diatas, penulis:

bermaksud membuat suatu game untuk membuat siswa semangat belajar dengan
adanya media baru dalam penyampaian materi tentunys lebih menarik dari buku
karena adanya unsur - unsur multimedia,



Adobe flash atau sebelumnya Macromedia Flash merupakan software
multifungsi. Terlepas dari fungsi awalnya, yaitu mempermudah pembuatan
animasi web, ternyata Macromedia Flash berkembang pesat hingga dapat
dimanfaatkan sebagai software multi media yang luar biasa. Bahkan Macromedia
Flash dengan action script-nya dapat dimanfaatkan menjadi program pembuat
media pembelajaran yang mudah dan efeld

3. Ruang lingkup Game ini untuk siswa sma kelas X.
4. Penelitian yang akan di lakukan hanya sebatas uji coba sistem.



1.4 Tujuan Penelltian

Tujuan dari penelitian ini adalah unluk mengetahul bagaimana pembuatan
game dengan menggunakan Adobe Flash CS6. Tujuan dari penelitian antara lain

2. Penulis, Menerapkan ilmu yang didapatkan seloma proses pembuatan
sistem informasi dan menambah pengalaman yang berharga.

1.6 Metode Penelitian



penelitian ini-adalah:
l. Observasi
Metodologi studi literatur digunakan untuk menunjang pengumpulan data
mengenai pokok - pokok bahasan yang berkaitan dengan penyusunan penelitian
yaitu mempelajari beberapa buku.  Titeraty artikel, dan referensi yang dapa

ulis juga menggunaka

. Menentukan Genre

4. Gameplay
5. Merancang Grafik
. Suara

7. Program
§. Test Game



9. Publishing
1.8 Sistematika Penolisan

Agar penyajian laporan mudah dimengerti dan tersetruktur maka
dibuatlah sistematika penulisan berdasarkan pokok-pokok permasalahannya
vaitu sebagai berikut:

BAB I PENDAHI

Bab ini meng -I-iu. o lentng fatar befakang, rumusan masalah, bokasan masalah,
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dimulai dari langkah owal Flash CS6 hingga sampai
menjalankan aplikasi yang telah dimncang.

BAB IV IMPLEMENTASI SISTEM

Bab ini berisi tentang tahapan realisasi perancangan dalam bab sebelumnya
dengan menerapkan langsung penggunaan aplikasi multimedia tersebut.



BAB V PENUTUP
ini, serts beberapa saran yang berguna baik bagi penulis maupun bagi penulis
skripsi yang akan datang.

DAFTAR PUSTAKA
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