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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pada saat ini, game flash bany gmari oleh kalangan gamers. Tampilan

dijadikan target dapat berjalan, melompat dan bersembunyi. Ketepatan menembak
sasaran, kejelian dalam melihat sasaran, dan adanya batasan waktu dalam setiap
levelnya bisa sebagai sarana penghibur dan melatih kecepatan.

Oleh karena itu dalam penelitian ini akan dibangun skripsi dengan judul
“Analisis dan Pembuntan Game Sguirrel Hunt Mengmunakan Adobe Flash C537,



1.2 Rumusan Masalah

Melihat pada latar belakang masalsh diatas, maka yang menjadi pokok
permasalahan adalah bagaimana menganalisa dan membangun game Sguirre!
Hunt menggunakan Adobe Flash CS3.

bidang pemrograman lair
Tujuan penulisan adalah:
1, Membangun game bergenre shooting dengan nama "Squirre! Hunt”.
2. Secbagai tahapan akhir syart kelulusan program Strata 1 STMIK
AMIKOM Yogyakarta.



1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian ini antara lain adalah :

I.  Bagi AMIKOM
Memperkenalkan STMIK AMIKOM sebagai salah satu universitas
pencetak game di Indonesia.

4. Ujicoba
5 Pemeliharaan
1.7 Sistematika Penulisan

Dalam penyusunannya. laporan ini disusun secara sistematis dalam 5 bab,
adapun sistematika penulisan pada penelitian ini adalah:



BAB [ PENDAHULUAN

Bab ini membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian, dan
sistematika penulisan.
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