PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang Masalah

banyaknya pepushaam pengefibang game di Ametike, Eropa, dan Asia saat ini,
penciptann game kompi ..:_" dalah satn b S ev: it
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atau media hiburan yang menggunakin perangkat elektronik  dan
ing terus berkembang, game-game tersebut meliputi game anfie dan
8 dimensi juga mempunysi penggemar tersendini kareng lebih
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Tembak Menembak antor Pesawat dengan Menggunakan Adobe Flash C83" hal



pertimbangan pemilihan Adobe flash karena mendukung kemudahan
multimedia, salah satu perangkat lunak yang mudah dipahami karena “user
friendly”, dan dapat langsung mengimport file dari sofiware Adobe lainnya.
Diharapkan dengan adanya aplikasi permainan ini penggunanya dapat mengisi
waktu senggang saat bekerja maupun belajar.[3].

Pesawat terdiri dari tiga macam permainan.

2. Game ini dapat dimainkan oleh semua umur,



3. Game ini hanya dapat dimainkan pada komputer desktop dan dimainkan
secara offline.

4. Game ini hanya dapat dimainkan oleh satu pemain (Single player}.

5. Dalam pembuatannya, game ini menggunakan Adobe Flash CS3.

I. Bagi Penulis
1) Menambah wawasan dan pengalaman tentang pembuatan game flash
vang nantinya dapat digunakan sebagai acuon untuk terjun ke dunia
Kera.



2) Memperoleh gelar S-1 Sarjana Komputer STMIK AMIKOM
Yogyakarta
2. Bagi User/Masyarakat Umnum
I} Masyarakat pengguna menjadi tahu dan terhibur dengan adanya
“Aplikasi Game Puzzle. Balap Mobil.dan Tembak Menembak antar

felesign), implementas

(maintenance). Dalam rekayasa perangkat lunak, konsep SDL mendasari
berbagai jenis metodologi pengembangan perangkat lunak. Metodelogi-
metodologi ini membentuk suatu kerangka kerja untuk perencansan dan
pengendalian pembuntan sistem informasi, yaitu proses perenconaan dan
pengendalian pembuatan sistem- informasi, yailu proses pengembangan



perangkat fuak terdapat 3 jenis metode siklus hidup sistem yang paling
banyak digunakan, yakni: siklus hidup system tradisional (tradisonal system
life cyele), siklus hidup prototyping (life cycle using prototyping), dan siklus
hidup system orientasi objek (object-oriented system life cycle).

weh vang berbubungan dengan geme vang dibust menggunakan
Adobe Flash C53 atou sumber informasi lam yang berhubungan
dengan permasalahan yang penulis bahas.



1.7 Sistematika Penulisan
Untuk memperjelas dan memudahkan dalam proses penulisan ilmiah ini,

BAB I : Pendahuluan

Berisi penjelasan la :
awal pembmtan:p ikas1 sampa

BAB V : Penutup

Bensi kesimpulan yang diajukan penulis dan saran-saran untuk pihak yang terkait
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