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1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi komputer demikian pesatnynyang memiliki
fungsi awal sebagai glat bantu dalem menyelesaikan persoalan dan masalah
gsi sebagai penghibur.Hal ini
ditandaidengan banyak produk-produk yang berbasis kemputer dalam dunia
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Dunia Game saat ini bukanlah dunia yang sama seperti dahulu, dimana
segalanya hanya simpel. kini semua berubah dengan tampilan grafik super indah,
cerita yang sederhana berubah menjadi menjadi komplek dan membingungkan,
mulai dari mencari harta atau balas dendam, kekerasan jalanan semua menjadi

satu seperti perkembanganya sebuah cerita hidup sebenamya Dalam pembustan



game yang harus diperhatikan adalah kreatifitas dan imajinasi si pembuat itu
sendiri, adapun software hanyalah alat untuk membantu memvisualisasikan. dan
menyampaikan pikiran/imajinasi pembuat atau desainer kepada pemain,
Perkembagan game saut ini tidak terlepas dari perkembangan komputer
dan perangkat permainnya atan platformi Komputer memberi peranan penting
dalam pendisainan sity game, dengan semakin kuat kemampuan dari komputer
same: Pamm creator ini mencipta sustu dunia ilusi dori pikih mereka dan
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vak dimainkan olch gamer yang ada diseluruh dunia:

NGGUNAKAN MACROMEDIA FLASH 8"

Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan sebelumnya, maka
penulis dapat membuat rumusan masalah vaitu:

bagaimana membual game matching pictre menggunakan Macromedia Flash 87



1.3 Batasan Masalah

Skripsi ini lebih fokus secara mendalam kearsh sasaran yang diharapkan,
game ini. Untuk itu masalah hanya dibatasi pada :

AMIKOM Yogyakart
1.5 Manfaat Penelltian
Adapun manfaat vang sekiranya dapat diperoleh dari penyusunan skripsi
dan perancangan aplikasi game ini antara lain adalah :
1. Menambah wawasan dan pengetahuan diiuar akademis yang berhubungan

dengan program studi yang dipifih.



2, Menerapkan ilmu serta teori-teori yang telah diperoleh oleh penulls selama
kuliah sebagal persiapan untuk mengaplikasikannya pada dunia kerja nantinya.

3. Pembuatan dokumentasi agar dapat digunakan oleh orang lain maupun din
sendin,

gunakan untuk pembuatan game yang sedang dikerjakan.

2. Metode study pustaka
Metode study pustaka yaitu dengan mempelajari sumber bacaan
yang berhubungan dengan pembuatan game yang sedang dikerjakan,



kebutuhan akan sumber yang digunakan sebagai referensi, dalam hal ini
bukan hanya berupa pustaka seperti buku dll tapi juga contoh atau tutorial
yang mungkin tidak dapat didapatkan dengan membaca buku, untuk itu
pengunaan komputer untuk mencari data yang berasal dari intemet baik itu
berupa Pdf, doc. Html atau pun da

ipa contoh atau video dan lain-lain

dengan harapan.

1.7 Sistematika Penullsan

Penyusunan skripsi ini akan dibagi dalam lima bab yaitu :



PENDAHULUAN
Bab pendabuluan ini membahas latar belakang
masalah,umusan masalah, batasan masalah, maksud dan

tujuan, metode penelitian, dan sistematika penulisan,
LANDASAN
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