BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Penciptaan game komputer adalih sus
permainan yang stidah  berlap
nbang dengan tampilan grafis yang semakin bagu
mendominasi game-game di dunia, tetapi game 2 dimensi

njadi salah satu pilihan
E ir melepas ketegangan
setelah bekerja. Kelebihan game berformat flash adalah korena game ini relatif
ringan jika dijalankan, tidsk membutuhkan spesifikasi sistem vang besar, dan
memiliki tampilan yang relatif menarik, dan bissanya tidak perlu berpikir keras
untuk memainkannya.
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Bermain game tentu saja memberiken dompak  tertentu bagy yang
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banyitk game yang ada, banyak diantaranya yang bermanfaat seperti game-game
yang dapat menambah pengetahuan seseorang. game-game pembelajaran namun
terdapat juga beberapa game yang tidak layak dimainkan karena mengandung
unsur kekerasan, pornografi dan hal lainnya yang berbau negatif, dan tentu saja
baik dan buruknya dampak sebuah game tefgantung pada yang memainkannya.

Atas dasa game yang sederhana bisa
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memilih  jenis
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imajinast, bisa melatih konsentrasi dan dapat dimainkan oleh semua user.



1.3 Batasan Masalah

Agar penelitian dan penulisan tidak menyimpang, maka penulis hanya
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8.0'Cool Edit Pro 2.0, Adobe Photoshop C$4, Adobe
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6. Kategori game ini-adalah game single player yong hanya dupat



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penulis dafam melakukan penelitian serta menyusun skripsi ini
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.. Menambah wawasan dalam mendesain game yang kompleks.



2. Bagi gamers
a. Dapat menambah ketangkasan, kecerdasan, ketelitian dan dapat

mengembangkan kemampuan menerapkan strategi.
b. Mengurangi stres dan menghitangkan kejenuhan.

1.0, Metode Penelltia

. kemudian penulis

et sript yang diperlukan untuk

membuat sebuah game: Dalam ne penulis juga tidak lupa

mengumpulkan gambar-gambar yang diperlukan sebagai media refrensi
pada pembuatan game khususnys Match Three Games.




2, Metode Kepustakaan
Penelitian mengacu pada buku-buku flash action script, literature dan situs

internet yang berhubungan dengan game yang akan dibuat.

1.7. Sistematika Penulisan

Bab inl menjelasan tentang tahap-tahap analisis dan perancangan game yang akan
dibuat.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Dalam bab ini akan dijelaskan hasil dari perancangan sistem, pengujinn, dan
implementasi sistem yang telah di buat.

BAB V PENUTUP

Bab ini
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