BABI
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang
Seiring perkembangan teknologi, Penciptann game komputer adalah suatu

tahap dalam evolusi konsep yang sudah berlangsung sejak lama. Game menjadi
sangat mudah d}d.:[pnfkuu mg]aim me gternet, jenis game yang banyak
T Elufﬂl'mﬂlﬂarhuw

‘sdalah nama dari game simulasi, s
gkan. Tokoh utam gane ini adalsh Mas
mengarahkan Mas Fan untuk memulai

kuba koin, melakukan tramss n di Bank, Menjadi Ahli
IT di Laboratorium, menjadi Pen h fadi Penjual dan Berbelunja
kebutuhan di pusat perbelanjaan, dan ke rumah sakit untuk membeli pasokan
darmh atou magang menjadi perawat, tujuan akhir dari game ini adalah
mengumpulkan pecahan pu==fe yang yang tersebar melatui pekerjaan dan misi,



Sasaran Utama game ini adalsh murid dari Sekolah Dasar sampai Sekolah
Menengah Pertama, sebab game ini memuat materi pembelajaran dengan konten
materi pelajaran Sekolah Dasar dan Sekolah Menengah Pertama yang interaktif,
penulis bahwa game ini akan menjadi salah satu sarana pembelsjaran dan hiburan

Menengah Pertama

6. Perangkat yang akan digunakan dalam pengembangan game ini adplah
Adobe Flash CS6,

7. Bahasa pemrograman yang akan digunakon dalam pengembangan game
adalah ActionScripr |, ActionScript 2 dan ActionScript 3.



8. Media penyimpanan data yang akan digunakan dalam pengembangan
pame adalah Local Shared Objec.
9. Tahap penelitian game hanya sampai pada tahap testing.

1.4. Maksud dan Tujuan Penelitian

L4.1. Maksud dari penelitian Ini adalah sebagal berikut =
I. Sebagai syarst utama menyelesaikan program studi S1 untuk

penulisan skripsi ini.
c. Metode Kearsipan

Pengumpulan dats dengan pengumpulan dokumen-dokumen
yang telah ada untuk dianalisa.



d. Eksplorasl Internet
Membuka situs-situs yang berhubungan dengan pembuatan
platform pada game.
€. Metode Ekspertmen tal
Metode yang dilakukan secara langsung, untuk mengetabui
kesulitan yang ditemui,_serta pencarian solusi suatu masalah

. Tahap ini diawali dengan menca
‘sistem yang akan diaplikasikan kedala

Mg’ . ’ 8 .
Padn proQ R st yarig !
representasi dari sistem program yang akan dibangun.

d. Coding

Pada proses ini dilakukan realisasi dari data yang telah didapat
dn dirancang pada tahap design, yang nantinya akan
dikembangkan menjadi program yang nyata.



e. Implementation and Testing
Pada tahap ini akan dilakukan implementasi terhadap apa yang
telah dibuat pada tahap coding, lalu dilskukan resting untuk
menguji kelayakan program yang dibuat.

f Muaintenance

Melakukan perbaikan pada program apabila ada kesalahan yang

1.0, Sistematika Penullsan
Agar penulisan skripsi- ini- doy
penulisan dibagi dalam beberapa bab:

1. BABI- PENDAHULUAN
Berisi materi yang memperjelas permasalahan yang akan dipecahkan
mieliputi latar belakang masalah, rumusan masalah, botasan masalah,
maksud don tujuan penelitian, monfaat penelitian, metode penelitian
dan sistematika penelitian.



2. BABII- LANDASAN TEORI
Bab ini berisi tentang Perancangan Game Simulation Engine berbasis
shockwave menggunakan  AcvonScripr.  Tinjavan Pustaka  dan
membahas juga perangkat lunak yang digunakan.
3. BABII - ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini membahas tentang gambaran umum beserta analisis kebutuhan
dan kelayakan sistem, peranangan sistem dan perancangan game yang
diantaranyi pa_konsep dan game. flowchart sistem  dan

; LE! NTAST DAN PEMBAK
d ierinl collE dari gamic berdnsdl onsep yang ditentukan serta
akan dibahas juga pengujian prosedur dan fimgsi pads Jgame yang

HER yang
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