BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Seinng dengan parkembmgnn teknologt informasi, perkembangan game

sangat mudah didapatkan melalui in

dengan format Flash, game-game Flash menjadi salah satu pilihan utama untuk
mengisi wakiu senggang atau untuk sekedar melepas ketegangan seteloh bekerja.
Kelebihan game berformat Flash adalah karena game ini relatif ringan jika di
jalankan, tidak membutuhkan spesifikasi sistem yang besar, dan memiliki
tampilan yang relatif menarik.



Bermain game lentu sajs memberikan dampak tertentu bagi yang
memainkanya, apakah itu dempak terhadap psikis maupun terhadap fisik. Dari
banyak game yang ada, banyak diantaranya yang bermanfaat seperti game — game
yang dapat menambah pengetahuan seseorang seperti game — game pembelajaran.

dapat dirumuskan yaitu, bagaimana merancang dan membangun sebuah game
sederhana berbentuk 2 dimensi yang bisa menghibur, bisa melatih konsentrasi,
dapat dimainkan oleh siapa saja, dengan tampilan dan cara bermain game play

vang tidak sulit.



1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian dan penulisan tidak menyimpang. maka penulis hanya

memfokuskan pada beberapa pokok permasaluhan dalam perancangan gume

komputer ini, yaitu :

I Kategori gome ini ad

2. Menghasilkan sebuah aplikasi game yang dapat digunakan
‘sebagni media hiburan, sarana bermain sekaligus belajar.

3. Menerspkan ilmu yang telah diperoleh penulis selama
perkuliahan di STMIK AMIKOM Yogyakarta.



1.5 Manfaat Penelitian

Setiap hasil penelitian pada prinsipnya harus memiliki nilai manfaat,
adapun manfast yang dirasakan baik bagm penulis dan pihak - pihak yang
menggunakan hasil penelitian tersebut adalah sebagai berikut :

Lol Metode Pengumpulan Data

|. Metode Dokumentasi

Metode ini penulis gunakan untuk mengetahui proses — proses
yang permah dilakukan dalam pembuoatan game, seperti langkah -
langkah pembuatan game, mulai dari perancangan hingga game selesai,



Penulis juga mempelajari scripting pada beberapa gume Flash,
kemudizn penulis memilah dan beberapa sevipr vang diperlukan untuk
membuat sebuah game. Dalam perancangan game, penulis juga tidak

lupa mengumpulkan gambar — gambar yang diperlukan sebaga media

terarah apabila  terlebih
mengenai susunan Tugas Akhir ini, maupun tentang apa yang dikandung dalam
Tugas Akhir ini, sehingga skon mempermudsh dalam pemahaman dan
pembatasannya. Sistematika Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut :



BAB I PENDAHULUAN

Di dalam bab ini menjelaskan teniang latar belakang masalah, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode

Bab ini merupakan bagian akhir yang berisikan kesimpulan dan saran dari
seluruh isi laporan.
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