BAB.1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

mulni ditinggalkan.



Demi memberikan daya tank don permoman tradisional tersebut kepada
anak-anak. pemulis akan mencoba menghadirkan permaman “Engklek” sabh satmu
dari permainan tradisional tersebut ke dabm dunia game di komputer.

Adobe Flash. Adobe Photoshop. coreldraw,



1.4 Maksud Penelitian
l. Unbek menghasikan sebuah karva berups mame yang bermantiat bam
diri sendin dan anak-snmak.

2. Umk melkstarkan atm  menghidupkan  kembali  perrmoinan

1o.1.1 Metode Dokume nia:

Metode ini mencakup kumpubn-kumpubn artkel yang menunjang dan
bersangkwtan dengan skripsi mi. Mubi dori majabh, buku, intemet serta artkel-
artikel lain vang berbubungan dengan game ini



1.6.1.2 Metode Wawancara
Metode im mengacu pada penpumpulan data dengan bertama  kingsung
kepada pihak-pihak yong terkait, yang dulu permah menggunakan permaman ini




1.0.3 Metode Perancangan

Dabm perancangan game mi terdspat beberapa tahapan yung harus
dikerjakan dintaranya; 1) Menentukan genre gome, 2) Menentukan tool 3)
Menentukan gamephy. 4) Menentukan grafis. 5) Menentukan  Suara, 6)

Menentukan Tmmeline.

bab mi jum akan diurnkan tentong tnjpuan smgkat  sEtem
BAB.IM ANALISIS DAN PERANCANGAN



Bab ini akan mengurakan tahap-tahop amalisis dan perancangan
vang meliputi konsep, desam. dan pengumpulan bahan
BAB.IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab mi dipaparksn hasibbasd dari tahapan penelition, dani
I asL whap-tahap perancangan dan
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