BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
‘Sepanjang sejarahnya selama gibillan whun, cksistensi manusia selalu
diiringi dengan kebefadsan berbagai alat bermain dan permainan. Bisakah kita
bayangkan milsa ki ak tanpa permaiin
npa Selingan. Sejak dahul

8 Grang dewasa pun akan

: sia di isi dengan
a0t catur, halma, kartu atou back ganimen, dan manusia‘pada jaman
ki mgemhn_guhmﬂmyn.
; : sertama. seperti Pog dan Space War ying sukses luge biasa pada
hhﬁ-mgnmﬂknmpluerdirehmm | — gl | bit dengan

lebih bagus pada pminasi oleh

Nintendo, dengan. gamenys. seperti Mario Bross ataw Don King Kong yang
legendaris, tetapi pads fahun 4994 geme komputer kembali bersaing ditandai
dengan kemunculan game doom yang mempopulerks

genre first person shoot
pame. Teknologi pame terus berkembang dengan tampilan prafis yang semakin
bagus, saat ini tampilan 2 dimensi mendominasi game-game di dunia, tetapi gume

" Game (komputer gama) sdalsh permainon atou sarsns hibumn yong menggunikan peranghat
elekimonik. Game ini bisa dimainkan dengan mengpunbom persngkat komputer matpin persngkat
khusus lninnys, seperti Playstation. X Box atau Gumse Boy.



2 dimensi jugs mempunyal penggemar tersendiri karena biasanya lebih mudah
dimainkan dan lebih sederhana.

‘Sant ini game — gome 2 dimensi sangat mudah didapatkan di intemet, dan
vang sedang trend saat ini adalah game dengan format flash, game - game flash

menjadi salah satu piliban utama untulkPmengisi waktu senggang atiu untuk

sekedar melepas ketegangan sefelah bekega didepan  komputer seharian,
Kelebihan L b .l'l- (il f I 1 ikl e ] :-'I.. . 'l. Rll.ﬂkm, biﬂm}"ﬂ
idak perto berpikirkems untuk memainka ,':-iﬂ- fmpi lnnaye vang relatif enak

min game tentu memberi dompak teren
tethudap psikis maupun techadap (sl Banyak gz

nyaman untuk dimainkan, dan yang pasti cocok untuk segaln umur.



B. Rumusan Masalah

Sesuni dengan paparan yang sudsh dikemukakan pada latar belokang

“bagaimana mencipiaskan sebuah game sederhana yang biso menghibur, biso
melatilh konsentrasi don dapat dimainkgaoleh siapa saja, dengan twmpilan dan

D. Maksud dan Tujuan
persyaratan  akademik dalam kelulusan Stra 1 pada STMIK AMIKOM
Yogyakarta serts mengembangkan permainan elektronik berbasis flash di
Indonesia dengan harapan suatu sanl karya — karya di bidang ini bisa menjadi



bisnis yang potensial seperti karya pada bidung pemrogrs RS
lainnyn.

1. Sebagai tahap okhir syarat kelulusan program Strata T STMIK AMIKOM

ulis selama kuliah di STMIK

LRACYD pame

mpulan Data
I.|'.1I m_hlm d-i h......-' A e il il m‘-‘ﬁ
is mengyunakan beberapa metode penelits

ohjek penclitian yang ada, baik
- — ku — buku dan referensi
dari internet yang mendukung kelengkapan informasi yang diperiukan,
2. Metode wawancara,
Suatu metode dengan cara melakukan tanya jawab secars langsung kepada

narasumber yang terkait dengan informasi yang dibutulkan.



F. Sistematika Penulisan
Untuk memudahkon Sistem  penulisan skripsi  ini,  moka  penulis
membaginya dalam 5 bab. Pembagian bab demi bab dalam skripsi ini adalah

sebagai berikut :
1. BAB I Pendahuluan




G. Rencann Kegintun
Agrar dalam pemrograman terencana dengan baik dan tepat sesum rencana,
maka penulis membuat jadwal penelinan sebagan berikut.
Tabel 1.1

Tabel Kegiatan Penelitian pada tahun 2007

Kegintan M Juni Juls

Pengumpulan daim

Seudi Literaur
Penulishn Progrm

lmplementasi
Program
Penulisan Laporan
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