BARBI1

PENDAHULUAMN

L1 Latar Belakang Masalah

sekedar melepas ketegangan setelah bekerja. Kelebihon game berformai Flash adalah
karcna game ini relatif dngen jika di jalanken, tidak membutuhkan spesifikasi sistem
vong besar, dan memlik: mmpilsn yung relatil menank.



Bermaim game tentu saja membenkan dampak tertentu bagi yang memaunkamya,
apakah it dampak terhadap psikis moopun terhadap fisik. Dari banyak game yang ada,
banyak disntoranys yong bermanfust seperti game — game yong dopat menambih

oleh siapa saja, dengsn tampilan dan carn bermain game ploy vang tidak sulic?



1.3 Batasan Masalah
memfokuskan pads beberapa pokok permasalahon dalom perancangan game komputer

i, yaitu :

l. Schagai syaral kelulusan Stratm | (S1) pada STMIK AMIKOM

Yogvakarta



2. Menghasilkan. scbunh splikasi game yang dopat digunakon schaga
medin hiburan, sarana bermain sekalipus belajar,
3. Menerapkan ihmu yang telsh diperoleh penulis selnma perkuliahan di

STMIK AMIKOM Yogyukarta,

L5 Manfaat Penelitian

vang penulis ungkapkan. Adspun metode — metode yang penulis Takukan adalah schagai
berikut :



L6l  Metode Pengumpulan Data

1. Metode Dokumentasi

Metode mi penulis punakan untuk mengetohul proses — proses yang
permah  dilakukon dulsm pembostan  game, seperti longkoh — lungkah




BAB I FENDAHULUAN
i dalam bab ini menjelaskan tentang Iatar belakang masolah, rumusan masalah,

botasan  masalah. tujuan pencliian. manfast penelition. metode penclittan,  dan

m-.hhp:nn]m laporan p_:nulil:inn.

BAB Il LANDASAN TEORI
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