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PENDAHULUAN
11 Latar Belakang
Pada masa ini perkembangan teknologi semakin pesat, terbukti dengan
adanya berbagai gadget yang sudah my

Indonesia samgatlsh tir 0 i Uil quime e, Local Area Network
{LAN) dan game konsol. | perancing game, Kita dapat mempelajari suatu
saftware yang salah satunyn adalsh Adobe Flash. Flash merupakan program
dalam membuat game, baik untuk komputer maupun telepon genggam.



red

Game pada dasamya meropakan sebush hiburan dalsm bentuk multimedin
vang dibuat semenarik mungkin agar pemain bisa mendapatkan sesuatu sehingga
muncul kepuasan batin tersendiri, Teknologi game sendiri untuk saat ini terus
berkembong dengan tampilan grafis yang semakin bagus. sont im tmpilan 3
dimensi mendominasi game-game di_piagn. Tetapi game 2 dimensi juga

ketelitian. Sehinppa dapat dimainkan oleh semua kalangan termasuk orang
dewasa sekalipun.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uratan later belakaang diatas, maka dapat dilihat masalah
yang dimmuskan yaitu, bagaimana membuat sebush game yang bisa menghibur,
melatih konsentrasi, ketelitian, dapat dimainkan oleh siapa saja, dan ringan jika

dijalankan.

i Merancang game bergenre puzzle games.

4. Mengemhangkan sebush game bergenre puzzle berbasis flash,

Adapon manfamt vang dirasakan baik bagi penulis moupun pihak — pihak
yang menggunakan hasil penelitian tersebut adaldh sebagai berikut :



l. Manfaat bagi penulis
a. Menjadi pengetahuan dan kemampuan untuk membangun
sebush game sebagai bekal ketika diluar STMIK
AMIKOM, Sehingga dapat membangun bisnis game.

adap obyck yang akan
gkan observasi data dengan
ang sedang bermain game pada

PC (personal computer) dengan spesifikasi standar.

b. Dokumentasi



“Pipa Berliku” ini, penulis membaca dan mempelajari dokumen-

dokumen, gambar-gambar, buku-buku tentang perancangan game
flash untuk dijadikan bahan referensi,




16 Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan yung dibuat mudah dimengerti dan
terstruktur, maka dibuatlah sistematika penulisan sebagai berikut :

BAB I PENDAHULUAN

BABVF

Bab ini merupakon buagian akhir yang berisikan lentang kesimpulan dan
saran yang merupakan rumusan dari snalisa dan pembahasan  bab-bab
sebelumnya.
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