BABI1

PENDAHULUAN

asing. Khususnya orang Indonesia, untuk mempelajari bahasa Jepang dengan mudah.
Diengan menggunakan media game sebagai bahan pembelajaran, diharapkan game
mi dapat menarik minat orang awam yang ingin mempelajari bahasa jepang. Dengan



penyajian gambar, suara dan gameplay yang menarik diharap pemain dapat
menyimpan informasi yang di berikan dengan lebih baik.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang dipaparkan maka, pokok

Proficiency Test le

6. Perangkat lmak yang digunakan dalam pembustan game  ini
menggunakan Renpy sebagai game engine-nyn.

7. Latihan yang digunakan dalam game ini adalah latihan dalam kemampuan

membaca, penguasaan tata bahasa dan penguasaan kosakata.



8. Game ini tidak menyertakan kemampuan menulis dan mendengar.

9. Aset asset yang digunakan dalam pembuatan game berupa gambar,
animasi, dan suara menggunakan asset yang sudah ada di internet
dengan lisensi apen source astau ereative common ficense.

10, Target pengguna aplikasi adaluhfémaj:

11, Game yang dibiiat menggiinakan sistem poin yang skan diberikan setelah

1. Bagi penulis
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah untuk menambah

wawasan dan pengetahuan dalam pembusion game sebagai media
pembelajaran.



2. Bagi dunia pendidikan
Dapat dijadikan referensi dalam membuat sebuah media bahan ajar yang
menarik dan menyenangkan.

3. Sebagai sarana pendukung bagi orang awam yang ingin mempelujari

Bab ini membahas tentang latar belakang masalah, rumusan mosalah, batasan
masalah, tujuan pnelitian. manfaat penelition, metode penelitian, dan sistematika
]lﬂ'lillis-'ﬂll.



BAR Il LANDASAN TEORI
Bab ini membahas tentang landasan teori yang digunakan dalam pembuatan
game “Nihongo no Kurabu™

BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
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