BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalnh

Teknologi pada jaman sekarang sangat cepat berkembang. Terutama dalam
Wmmm il |. | '_:._~|..‘-. Va3 1o berplatform ._:n.'ll oid. Android manj-ar.‘li salah
satu sarana vang baik dalun pe n game kareni-Android dapat dibawa
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unroid yang bersifat portabel ini dapat dimanfaatkan untuk media edukasi

 ungin membuat game bertema semacam tehak

inak-anak mempunyai rasa ingin
mung bertingkah laku sesuai
dengan maksud dari lirk lagu tersebut. Karena tidak semua arti dari lirik lagu

tersebut sesuai dengan umur mereka, maka lagu bertema dewasa tidak diciptakan
untuk anak-anak. Anak-anak vang tahu akon arti dari lirik lagu bertema dewasa
tersebut akan mencoba untuk mempraktekkan apa yang mereka dengar. Hal ini
membuat mereka bertingkah laku seperti orang dewasa yang bahkan mereka sendiri



Sebagai penutup, saya berharap agar dengan game “Tebak Lagu” ini dapat
menambah wawuasan anak-anak tentang lagu anok-anak yang sesuai untuk wmur

mereka. Saya memilih Android sebagai sarana pembuatan game sava ini agar game

3. Game ini dirancang untuk anak usia 5-12 tahun

4. Game Tebak Lagu ini hanya menggunakan lagu anak-anak yang
berasal dari Indonesia.

5. Game Tebak Lagu ini hanya bisa dimainkan oleh satu orang



fi. Game Tebak Lagu ini bertujuan hanva untuk mengenalkan lagu
anak-anak

T Game ini dapat berjalan secara offline dan dapat diupdate secar
onling

1.4 Maksud dan Tujuan Penelit

Dalam metode ini penulis gunakan untuk mengetahui proses-
proses pembuatan game yang sebelumnya pernah dilakukan dari awal
hingga selesai. Penulis juga mempelajari scripting pada beberapa game
vang menggunakan Renpy, kemudian penulis juga memilih beberapa
script yang dibutuhkan untuk membuat game ini.



b. Studi Kepustakaan

Penulis mengambil referensi dari buku-buku yang berhubungan
dengan pembuatan game dengan menggunakan Renpy, literatur, dan
situs internet yang berhubungan dengan game yang dirancang,

Gambar 1.1 Diagram Langkah Pembuatan Game Tebak Lagu
Berikut penjelasan dari diagram diatas:



I. Pengumpulan data-data lagu dari internet maupun CD yang dikonversikan
agar dapat ditsmbahkan ke dalam game Tebak Lagu

2. Setelah lagu dikumpulkan. penulis membuat desain interfiace pada game
Tebak Lagu

Bab I1, Landasan Teari
Berisi pembahasan tentang referensi yang digunakan untuk membuat
laporan skripsi ini

Bab 111, Analisis dan Pembahasan:



Berisi pembahasan tentang alat yang digunakan untuk membuat game
tebak lagu ini. Selain itu, dakam bab ini juga membshas tentang alur
penelitian yang dilakukan selama pembuatan karya ilmiah ini.

Bab IV, Testing dan Implementasi Sistem:




	Skripsi_14.12.8206_017.pdf (p.1)
	Skripsi_14.12.8206_018.pdf (p.2)
	Skripsi_14.12.8206_019.pdf (p.3)
	Skripsi_14.12.8206_020.pdf (p.4)
	Skripsi_14.12.8206_021.pdf (p.5)
	Skripsi_14.12.8206_022.pdf (p.6)

