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Interaktif Berbasis Android untuk Siswa Kelas 3 SD Negeri 2 Bentangan 7

1.3 Batasan Masalah
Adapun Batasan masalah dalam penelitain ini adalah :
. Game Visual Novel Cerita Fabel Semut don Merpati dapat digunakan

untuk smariphone Androtd versi 6.0 (Marsmellow) atsu diatasnya,



2. Perancangan materi yang digunakan pada game ini menggunakan referensi
dari materi Bahasa Indonesia yang ada pada SD Negeri 2 Bentangan.

3. Perancangan Game Visual Novel Cerita Fabel Semut dan Merpati
menggunakan soffware Unity 3D dan CorelDraw 2020,

1.0 Metode Penelltian
Sebagai penunjang keakuratan dalam melakukan penelitian ini, maka penulis
mengambil :



1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Lel.l Metode Observasl
Metode pengumpulan data dengan melakukan pengamatan langsung
terhadap obyek yang diteliti untuk memperoleh data-data yang diperlukan
penulis dalam melakukan penelit

by Design ( Desain
¢) Material collecting (Pengumpulan mater)
d) Assembly (penyusunan dan pembuatan)

¢) Testing {Uji Coba)

0 Distribution (Pendistribusian)



1.o.4 Evaluasl

Tahap ini diperiukan untuk memastikan apakah aplikasi begjalan dengan
baik. serta mengidentifikasi kesalahan sehingga perbaikan dapat segera dilakukan
sehingga aplikasiyang dibuat benar-benar siap digunakan

1.7 Sistematika Penulisan

kebutuhan dan uraian tentang proses perancangan game visual novel
BAB IV. IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab keempat berisikan tentang tahap pengembangan, termasuk Konsep,
Desain stonvline, stonvboard dan tnterface, Pengumputan materi, Penyusunan dan
pembuatan, Uji coba dan Penyebarluasan.



BAB V. PENUTUP

Bab terakhir menjelaskan tentang gans besar atau kesimpulan dan saran dari

DAFTAR PUSTAKA
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