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Untuk menciptakan permainan yang interaktif dengan pengguna. terutama anak-
permainan tersebut. Salah satu bentuk intersksi antar komponen adalah menggunakan



physics logic, yaitu algoritma yang memungkinkan perilaku komponen dalam
permainan seperti di dunia nyata. Gravitasi, friksi (gesekan), momentum. pantulan,
dan bentuk interkasi lain akan mensimulasikan interaksi fisik sebuah objek, sehinggn
permainan akan semakin menarik.

pspektif dua dimensi.

5. Permainan ini berjalan pada sistem operasi android.

6. Segmentasi usia anak untuk permainan ini adalah tiga sampai dua belas tahun.



1.4 Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk:

1. Membuat permainan pembelajaran dan pengenalan warna yang berjalan pada

sistem operasi android.

Informatika STMIK

Memberikan tambahan pengetahuan dan referensi dalam penerapan physics fowic



1.6 Metode Penellitian

Berikut ini adalah metode penelitian yang dilakukan dalam pembuatan game:
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Bab ini memuat latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah,
tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian, metode pengumpulan data,

metodologi penelitian don sistematika penuli
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Bab ini menjelaskan mengenai kesimpulan dan saran dari hasil penelition sebagai
referensi penelitian selanjutnya.
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