Berdosarkon Intor belakang terscbut, maka dalsm penclition 1m akan

dibangun suntu game edukast untuk menatn kamar. Pads game m siswa okan



menatn knmar sesum dengen kasus vang diberikan Semakm cepat wakto dan
kesesugian perabot maks okan semakin timggs skor yang didapat don kita akan
dapat memzsuki kasus selanjutmyn. Selam ity jupa sser dopal mencetak aton print

hastl dan pambar permaman yang telah disclesatkon oleh pemmn. Pembuatan

om melancarkan pengmunnan




L4 Tujuan Fenelitian
Tujuon dan penelitian im adalah :
1. Membust pame Knmorku.

2, Baﬁupisjmnlkzhhumpngmmlpudlj:rum-gid:mhhmﬂi

atika dan Komputer AMIKOM

I.  Mengidentifikasi Masaloh
Digunakan untuk mengidenti fikas: masalab untuk mengetahui permasalahan
yang terjadt,



2. Menganalwis
[igunokan untuk menentukan kelemohan sistem, onahisis kebutbon dan
kelavaknn serta menentukan solusi.

3. Merancang

sistemnatika penulisan.



BAB 1l LANDASAN TEORI

Bab ini berisi tentung konsep dasar game, sejarah dan perkembangan game,
tahap-tahap pengembangan game genre game dan landasan teori teritang
perangkat lunak yang digunakan.
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