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1.1 Latar Belnkang
Mengenalksn alam dan lingkungan sekitar merupakan proses pembelajaran
khususnya anak usia dini.
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binatang. Anak anak akan menghampiri setiap kandang dan memasang puzzie he-
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secara singkat mengenai hewan tersebut.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, maka perlu diru-

muskan suaty masalah yang akan  dipecahkan/diselessikan pada

|. Bagaimana mengenalkan keznekaragaman hewan serta habitatnya agoar

sebagai berikot :

I. Adapun informasi yang diperoleh berasal dari buku cetak ensiklopedia
dan informasi online perpustakaan digital berkaitan dengon gambar he-
wan serta deskripsi habitzt hewan tersebut



2. Target pengguna adalzh 3 — § tahun
3. Hanya enam jenis hewan yang digunakan dalam penelitian ini
4. Melanh anok dalam ketangkasan don berimajinasi untuk menyusun

game puzzie tersebul

1.5 Manfaat Penelitian

endidikan Strata | (51) pada
KOM Yogyakarta.



1.6 Metode Penelitian
Dalam penyusuan skripsi ini diperfukan adanya pengumpulan data,
Dengan adannya data yang valid maka didalam penyusuan skripsi akan men-
gurangi munculnya hambatan-hambatan  sehingga  kelancaran  dalam
penyusunan akan tercapai. Adapun beberapa metode yang penulis gunakan

1.6.1 Metode Pengumpu
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1.6.3 Metode Wawancara

Wawancara merupakan  kegiatan  yang - dilakukan  dalam

melakukan pengumpulan informasi dan data yang diperlukan untuk

mengembangkan sistem, kegiatan ini di lakukan dengan melakukan
bertemu secara langsung dengan narasumber yang akan di teliti.



L.6.4 Metode Anallsis Kebufuhan Sistem
Analisis kebutuhan sistem adalah suatu kegiatan vang dilakukan
untuk melakukan analisis tentang indentifikasi kebutuban sistem infor-
masi calon pengguna dan pelaksana sistem untuk memenuhi kebutuhan
pengguna. Dengan mengetalu kebutuhan calon pengguna maka akan
mempermudah mendefinisikafiymasalah dan menentukan langkah-

angkah yang harus dilgkukan, Selain i hal lain yang harus dilskukan
informasi, Kteria kera sistem, dan
sain sistem nantinya akan diberikan gambaran

Desain Input berfungs untuk memasukan data dan mempros-
esnya kedalam format yang sesuai. fnput data yang digunakan
dalam sistemn ini diperoleh dari narasumber petugas kebun bi-
natang. Data tersebut diataranya data jenis hewan, data deskripsi

hewan dan data lain sebagainya.



2. Desain Basis Data
Penggambaran alur data yang terjadi pada sistem informasi
pengelodaan data jenis hewan menggunokan ERD ( Ewity Relfo-

tivnship Diggram)

1.7 Metode Pengembangan
Bagaimana proses pembuatan dan pengembangan game berdasarkan
metode perancangan yung dibuat. Langkah- langkahnya sebagai berikut :
|, Pembuatan asset. sprite, background dan sound



2. Compositing dan positioning semua asset, sprite. background., sound
pada layout game.

3. Pembuatan fungsi dari masing masing asset.

4. Programming

5. Testing dan debugging

oba Program (Testing)
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raman. Uji coba program juga dilak

1.9
Untuk mensbesikan gambarss yang jelas serta mempermudah me-

mahami hpﬂ'l'mjfﬂlg akan disusun maka sistematiks mﬂmmﬂﬁ
dibuat sebagai berikut:



BABI : PENDAHULUAN
Dalam bab ini akan diuraikan mengenai Latar Belokang
Masalah, Rumuosan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan
Penulisan, Manfaat Penelitian, Metode Penelitian dan Siste-
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Berisi tentang kesimpulan data dan saran dari keseluruhan
permasalahan yang telah diuraikan dalam laporan kerja
prakiek ini.
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