BAB 1

PENDAHULUAN

menyukai hal-hal yang menarik din menyenangkan dibandingkan dengan hal-hal
yang membosankan seperti belajar ataupun mengerjakan tugas sekolah.! Oleh
karena itu, maka penulis skan membuat sebush game hiburan vang memiliki
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unsur pengetshuan yang diperuntukan bagi anak-snak yang berfungsi untuk
melatih gerak aktif anak. Otak pada manusia dibagi menjadi dua bagian yaitu otak

kanan dan ofak kiri. Otak kanan memiliki kemampuan mengenai keterampilan
pada manusia terutama ketempilan motorik yang berhubungan dengoan perak pada

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah yang akan diambil dalam penclitian ini adalah sebagal
berikut:

|. Game dengan genre interaktif dan dimainkan uniuk single player.



2. Karakter yang digunakan ialah cacula yang merupakan seorang anak
3. Difokuskan dalam pembuatan Game Cacula menggunakan gambar
karakter, latar background yang dirancang sendiri.

4, Memberikan altematif hiburan kepada masyarakat dan juga sebagai
media untuk menguji ketangkasan dan kecerdasan pada anak-anak.



5. Dapat mejadi media pengetahuan dan informasi terutama pada anak-
anak usia 6-9 tabun sehingga anak-anak dapat mengetahui apa saja

yang dilakukan dalam menjalankan aktifitas sehari-hari.

15 Metode Penelitian
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m: pembuatan game Cacula. Selain itu jug




3. Merancang dan Mengimplementasi

Perancangan dan Mengimplementasi yaitu membual rancangan
game don desain objek seperti: karakter utama, background, suvara, serta
karakter pendukung lainnva.

Untuk memberikan gambaran dan kerangka vang jelas mengenai pokok
bahasan dalam setiap bab dalam penelitian ini maka diperlukan sistematika
pembahasan. Berikut gambaran sistematika pembahasan pada masing-masing bab:



BAB I PENDAHULUAN

Bab ini mencakup latar belakang, perumusan masalah, tujuan yang hendak
dicapai, manfaat penulisan skripsi, metodologi penelitian yang akan

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Berisi kesimpulan dan saran berdasarkan hasil yang telah dicapai sehinggn
dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan bagi pihak-pihak yang
berkepentingan serta kemungkinan pengembanganmya.
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