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suat sofware yong salah satunya adalsh Addbe
putee) matpun telepon genggam.
Teknologi game terus berkembang dengan fampilan geifis yang semakin

wre omraayn debel
mudah dimainkan dan lebih e — jame 2 dimensi ini menjadi
sangat mudah didapatkan mel ' ik digemari adalah game
dengan format Flash. Game — game Flash menjadi salah satu pilihan utama untuk
mengisi waklu senggang atau untuk sekedar melepas ketegangan setelah bekerja,

Kelebihan game berformat Flash adalah karena game i relatif nngan jika di



jalankan, tidsk membutuhkan spesifikasi sistem yang besar, dan memiliki
tampilan vang relatif menarik.

Sulah satu game yang sedang ramai dimainkan oleh anak-anak dan remaja
ggal ini game yong berjenis racing. Gome jenis advanture ini selain mudah

dimainkan game jenis ini bisa melatih konSentrasi pemainnya. Sayang game jenis

1.3 Batasan Masalah

Agar penelitian dan penulisan tidak menyimpang. maka penulis hanya
memfokuskan pada beberapa pokok permasalaban dalam perancangan game
komputer ini, yaitu :



. Kategori game ini adalah single plaver yang hanya dapat dinainkan

oleh satu orang.
2. Tampilan game yang dibuat merupakan tampilan game 2 dimensi.
3. Navigasi dan imput permainusn menggunakan kevboard& mouse.

1.5 Manfaat Penclitian
Setiap hasil penelitian pada prinsipnya harus memiliki nilai manfaat,
adapun manfast yang dirasakan baik bagi penulis dan pihak — pihak vang
menggunakan hasil penelitian tersebut adalah sebapai berikut :
1. Bagi Penulis :



1. Dapat mempelsjari lebih dalam tentang advantre games,
2. Dapat menambah wawasan pemrograman Adobe Flash, Action Seript 2.0,

3. Menambah wawasan mendesam dan mambuat game.

lupa mengumpulkan gambar — gambar vang diperlukan sebagan media
referensi pada pembuatan game khususnya racing games.

2. Metode Studi Pustaka



Penelitian mengacu pada buku — buka Flash Action Scripe,

literature dan situs Mmmp.mgmr}mgm
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Di dalam bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, rumusan
masalah, batasan masalah, twjuan peneliian, manfast penelian, metode
penelition, dan sisternatika penulisan laporan penelitian.

Bab ini merupakan bagian akhir yang berisikan kesimpulan dan saran dari
seluruh isi laporan.



n Program

1.8 Jadwal keglatan
Tabel 1.1 Jadwal Kegiatan
N Rencana Mei 2015 Juni 2015 Juli 2015 Agustus 2015
o
Eegiatan

1 Parsiapan
2 | Pengumpu

lan Data
3 | Perancang

an Aplilcasi
4 Pembuata

5 | Ujicoba
Program

B Panyempu
rnaan

7 Penyusuna

n Laparan
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