BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
ilah suatu tahap dalam evolusi konsep

permainan yan@ sidah berlingsung beberapa tahun terakhir ini. Game

Pam;i]ﬂm game Kempuler ol

Bermain game tentu saja memberikan dampak tertentu bagi yang
memainkannya, apakah itu dampak terhadap psikis maupun terhadap fisik.
Namun ada beberapa game yang tidak layak dimainkan karena mengandung



unsur kekerasan, pornografi dan hal lainnya yang berbau negatif, dan tentu
saja baik dan burukmys dampak sebuah game tergantung pada yang

sebelumnya maka penulis dapat membuat rumusan masaloh yaitu @
Bagaimana membuat sebuah game Tebak Gambar yang menarik dan
unik menggunakan Adobe Flash CS37



1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah vang telsh ada. maka batasan
masalah pada skripsi ini adalah sebagai berikut :
|. Game ini berupa game 2 dimensi. Dan hanya bisa dimainkan oleh satu

4. Menambah koleksi apliknsi game buatan STMIK Amikom Yogyakaria



1.5 Metode Pengumpulan Data
Pengumpulan data vang benar, akurat dan lengksp sangat diperlukan
dalam penyusunan skripsi ini, Untuk mendapatkan data maka metode
pengumpulan data vang digunakan adalah :

fasilitas yang

.,.- 3 Eﬂnjﬂﬂﬂlﬁm_

1.6 Sistematika Penulisan
Agar penyajian laporan lebih mudsh dimengerti dan terstruktur,



BAB I PENDAHULUAN
Bab ini menguraikan tentang latar belakang, batasan masalah, maksud dan
tujuan, metode pengumpulan data, dan sistematika penulisan.
BAB I LANDASAN TEORI
Jenis beberapa game:

BAB 111

ian game, sejarah game dan jenis -
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