Ribuan fash dapat ditemukan dengan mudah dan bertambah terus setiap harinya.
Sekarang mi, Flash Plaver telah ter-instal di sebagian besar komputer seingga
produk akhir berupa game dapat dimainkan oleh sebagian besar pengguna

komputer.[1]



Game dapat dibuat oleh suatu perangkat lunak vang cukup handal dalam
membuat aplikasi game yaitu Adobe Flash. Flash tidok hanya digunakan untuk
aplikasi Web, tetapi juga dapat dikembangkan untuk membangun aplikasi desktop
karena aplikasi Flash selain dikompilasi menjadi format swf, Flash juga dupat

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan deskripsi yang terdapat dalam latar belakang masalah, maka
dapat  dirumuskan menjadi  bagaimana merancang  don membuat  gume
“Petunlangun Kiko™ 7



1.3.Batasan Masalah
Dalam pembuatan aplikasi ini diperlukan batasan masalah. agar
permasalahan yang ditinjou tidak terlalu luas dan sesuai dengan maksud dan
tujuan yang dicapai. Adapun batasan-batasannya adalah sebagai berikut :

gai syarat kelulusan dalam

program S| (Strata-1) jurusan informatika “Universitas AMIKOM" Yogyakarta,
‘adalah sebagai sarana hiburan berupa game Alasan menggunakan fash karena
popularitas flash game itu sendiri serta pembuatan yang mudah dan game yang
dihasilkan ringan sehingga tidsk memerhukan komputer dengan spesifikasi tinggi.



1.5.Manfaat Penelitian

Beberapa Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalsh sebagai

1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Pada penyusunan sknpsi ini ada beberapa metode yang digunakan,
diantaranya :



. Metode Studi Literatur
Merupakan metode pengambilan  dats  dengan  menggunakan
literature yang ada seperti dengan memanfaatkan fasilitas fmeernet
vaitu dengan megunjungi situs-situs web yang berhubungan dengan

3. Aturan



1.03  Pra Produksl
adalah proses pra produksi :

| Menentukan Genre Game

2. Menentulon Fol




L1 L7 Sistematika Penulisan
Laporan Skripsi ini terdiri dari lima bab, masing masing bab memiliki
poin-poin tersendiri. Lima bab tersebut antara Iain :

Bsb IV ini memual mengenai cara pembuatan game dan
implementasi pada perangkat Desktop serta analisa hasil secara
fungsional dan testing game aplikasi sesuai dengan tujuan yang
diharapkan atau belum.



BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Bab V memberikan kesimpulan berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan dan memberikan saran-saran untuk perbaikan dan
pengembangan yang lebih lanjut agar dupat tercapai hasil yang
lebih baik.
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