PAGE  
3

BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah 
Di zaman yang semakin modern saat ini,  tidak dapat dipungkiri bahwa kemajuan teknologi sangat memberi dampak yang luas bagi masyarakat. Dengan segala kemudahan yang ditawarkan oleh teknologi masa kini, masyarakat dapat lebih mudah dalam memilih dan memanfaatkan teknologi yang sudah ada saat ini sesuai dengan kebutuhan sehari -– hari. 

Di tengah permasalahan maupun tantangan yang dijumpai sehari -  hari, tidak jarang membuat sebagian masyarakat menjadi jenuh bahkan tertekan di dalam menjalani profesinya. Tumpukan pekerjaan yang tidak ada habisnya, dikejar deadline,  maupun tuntutan dari lingkungan yang selalu meningkat, dsb. 
Tidak mengherankan apabila kebutuhan akan hiburan seakan tidak ada habisnya bagi manusia. Jangankan anak -– anak maupun kaum muda, orang dewasa bahkan orang tua pun sekarang mulai mengakrabi dunia hiburan ini.  
Bagaimana tidak, dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat ini, segala sesuatu menjadi mudah diperoleh. Beraneka ragam informasi terkini baik local maupun international  dapat diakses dengan mudah dan cepat, kebutuhan akan entertainment juga semakin dekat dengan masyarakat, dan diantara keduanya, dunia gaming lah yang lebih dulu memasyarakat.
Game atau permainan yang dulunya lebih familiar di kalangan anak -– anak dan kaum muda, kini telah mulai memasuki semua lapisan masyarakat.  Dengan keadaan yang serba sulit ini, mungkin permainan merupakan sarana yang paling ampuh untuk me- refresh segala kepenatan. Apalagi dengan beraneka ragam permainan yang menarik dan mudah untuk digunakan. Seperti misalnya dalam perangkat handphone yang kini juga telah disertai aplikasi game -– game menarik, atau yang lebih popular saat ini yaitu game on line bagi pecinta dunia cyber.
Bahkan tidak sedikit pula yang tertarik untuk mengembangkan ide kreatifitas menjadi peluang bisnis yang menggiurkan.  Dalam hal ini game dapat pula dijadikan side job ataupun hobi yang kemudian direalisasikan dan dipublikasikan bagi orang banyak. 
1.2 Tujuan

Tujuan dalam pembuatan aplikasi game  Space Fight  adalah :
· Membangun sebuah game berbasis multimedia yang interaktif.

· Memperkaya pegetahuan tentang permainan/game.
· Dapat memainkan game Arcade yang umumnya memiliki 2 dimensi (karakter yang dapat bergerak ke atas, ke bawah, ke kiri dan ke kanan)

-
Game segala usia yang bebas dimainkan siapa saja.

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam pembuatan aplikasi game ini meliputi  :

1. Jumlah player yang digunakan hanya ada 1, sedangkan musuhnya berjumlah 20.
2.  Tidak  dapat dimainkan secara on – line.
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