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PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Perkembangan Covid-19 saot ini teloh merubah budoya di seluruh dunia,

termasuk budaya dalam belajae. Dikorenakan Covid-19 telah menjadi pandemi,

ermain yang sangat diminati semua orang, el
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Gambar |. Data peningkatan peminat game mobile di Indonesia



Gambar | menunjukkan kenmikan data peminat gume dari mhun ke tahun. Pada

tahun 2020 pemingt game berbasis mobile meningkat hingga 57% dibanding dari

fahun sebelumnya.
Agar anak-anok aman dalom bermain game maka perle dibangun suatu

1.3 Batasan Masalah

Untuk membutasi cakupan dari pokok permasalahan vang coba o
pecahkan maka di buat batasan pada masalali ini adalah sebagai berikut.



il Game berbasis mobile,

2 Pembuatan game dibust menggunakan software Construc 2
% Tampilan game bersifit dua dimensi.

4, Game hanya bisa dimainkan 1 orang.

5. Ginme uniuk anak usin
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Sebagai syl kelulusan Progra : 1S 1} Informatika
i Universitas Amikom Yogyakana.

dan banyak
+ ke dalam sebuah

2 Bagi Pengg
Memberikan sebuah sarana hiburan yang sarat akan pesan moral

sehingga dapai dinikmati dan menginspirasi pengeuno



1.6 Metodologi Penclitian
Metodologi penelition yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Metode kuantatif yaitu salah satu prosedur penelitian yang menghasilkan
data deskriptif berupa ucapan atzu wlisan dan perilaku orang-orang yang

Metode vang dilakukan secara langsung, untuk mengetahul

kesulitan vang ditemui, serta pencarion solusi pads swat masaloh



yang harus  dipecahkan. Kegintun ini bertujuan untuk
menilai pengaruh suatu tindakan rerhadap objek.

B. Metode Analisis

Merupakan inhapan dolam  menganalisis  stan  mendefinisikan

2. Tahapan Perancangan Penggunaan

Padn tahapan ini dilakukan perancangan proses dan perancangan

interfoce dan game tersebut. Pembuatan dan penyesunian terhadap

runeangan-rancangzan vang telah didefinisikan.



3. Fase Konstruksi
Pada tahapan ini dilakukan pembuatan dan penyesuaian terhadap
rancangan-rancangan yang telah didefinisikan.
4. Fase Pelaksanaan

BAB [l METODE PENELITIAN
Pada bab ini penulis menjabarkan tentang analisis, storyline
beserta perancangan desain interface, rincian game, desain karakter
dan desain latar belakang



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini penulis akan menjelsskon tentang  definisi

implementasi game, tujuan implementasi game, pengujian game,
komponen utama implementasi game, dan pemeliharaan game.
BAB V PENUTLP
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