BAB1
FPENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Seiring dengan perkembangan teknologi informasi, perkembangan game di

Hal inidterby i pengelola industri game yang
ativayata atau riil. Hal ini

dunia menjadi semakin pes:

di dunia.

al dari game

lan 3 dimensi menjadi

 real atau nyata, Tetapi
ndiri yang tentunya tidak kalah
dengan game 3 dimensi, Game 2 dimensi biasanya disukai para gamer karena
mudah didapat melalui intemet, dan juga karena memiliki kapasitas yang tidak
begitu besar sehingga bisa dimainkan di handphone atuu telepon genggam. Selain
itu game flash tidak membutuhkan spesifikasi system vang besar dan memiliki
tampilan menarik.



Bermain game merupakan kegiatan yang disukai oleh semua kalangan,
mulai dari anak-anak. muda maupun tua. Bermain game tentunya memiliki efek
samping baik itu positif maupun negatif, selain itu juga bisa mempengaruhi psikis
dan fisik seseorang. Dari sekian banyak pame banyak diantaranya yong

api ada juga game yang tidak

permasalahan adalah Bagaimana merancang game "defence your house” menjadi
game yg menarik, namun tidak mengandung unsur megesive dan disukai oleh

semua kalangan masvarakat?



1.3 Batasan Masalah

Agar penelitian dan penulisan tidak menyimpang dan permasalahan yang
oda. maka penulis memfokuskan beberspa pokok permasalahan  dalam
perancangan game ini, yaitu

I. Kategori game ini adalah sisigle plaver atau hanya bisa dimainkan

|. Menganalisa dan Merancang Game bergenre strategy yang berjudul
“Defense Your House"

3. Mengembangkan sebuah game yang bergenre straregy berbasis flash.

3. Mengembangkan sebush game yang menarik dan melatih konsentrasi

pengguna atiu user,



1.5 Manfaat Penelitian

Adapun Manfaat dari penelitian ini antara lain adalah :
1. Bagi Penulis
. Menambah wawasan don pemrograman menggunokan Adobe

Metode analisis yang digunakan adalsh analisis SWOT, analisis
kebutuhan dan juga analisis kelayakan,



3. Metode Testimg atau Pengujian
Metode pengujian atwu testing yang digunakan adalah metode
testing Mack box, Yaitu pengujian yang dilakukan untuk mengetabui
apakah yang dibuat sesuai dengan kebutuhan fungsional.

4. Internet

sistemnatika penulisan
BAB II LANDASAN TEORI

Dalam bab ini membahas tentang teori-teori yang menunjang perancangan
dan pembuatan game, dan menjelaskan mengenai software-software yang
digunakan dalam perancangan game.



BAB [I1 ANALISIS DAN PERANCANGAN
Pada bab ini menjelaskan tentang tahap-tahap analisis system dan juga
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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