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PENDAHULUAN
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dapat kita buat sehagai media

pengganti buku cerita anak.
Buku cerita anak pada masa kini sudah jarang digunakan oleh anak-
anak sendiri. Karena para orang dewasa juga lebih memilih untuk memberikan
anaknya smartphowe untuk menenangkan anaknya dibanding memberikan
buku cerita atau buku sktifitas. Pengaruh yang diberikan oleh smartphone



i

adalah pembentukan moral yang tidak baik. Apalagi ketika anak dan orang
dewasa sudah saling acuh, sibuk dengan smartphome nyn masing-masing.
Orang dewasa tidak tahu seberapa jauh sang anak paham mengenai
smariphone-nyn atau apa saja yang telah sang amak lakukan di luar

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan penelitian yang akan di lakukan penulis, maka penulis

1. Bersifat single user.



2. Desain dani game yang simple yaitu 2D karena mengutamakan
3. Aplikasi dengan sistem operasi Amdroid,

Manfaat dari penelitian ini antara lain :
Pengguna dapat membaca dan menyampaikan kisah dari cerita Jack
dan Pohon Kacang Ajaib kepads anak-anak dengan cara vang lebih



menvenangkan dengan penampilan vang lebih menarik dan dapat diterima
oleh anak-onak.

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisi penjelasan mengenai latar belakang, rumusan masalah,
batasan masalah, maksud dan twpan penelition, metode penclitian, dan



BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini berisi tentang tinjauan pustaka dan dasar-dasar teori yang
berhubungan dengan perancangan dan pembuatan game visual movel
“Dongeng Anak Dunia : Jack dan Pohon Kacang Ajaib™ dengon
menggunakan Adobe Flash

DAFTAR PUSTAKA

dalam penulisan skripsi.
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