1.1 Latar Belakang

pran yung diminoti oleh
digitnl tersebut dapat Tt nelale elektronik  seperti
komputer muopun  iclepon  selular. Kebanyakkan orang bermmn gome digital
hanya untuk sckedar mengist  waktu luang, nemun ada juga yang dengan sengaa
menvediakon  woktu  khusas  uniuk bermsin gowe  digital  karena  telah
menjadikannya scbagai  hobi. Selun dopat  menghibur, schagian omng
menjadikan game digital i sebagon alal belajar veng menark don menyenangkan
untuk mempelajan apapun dengan lancar.



Media pembelajaran sant int telah mengalam perkembangan tidak hanya
dilakukan secars satu arsh. melainkan dopat dimodifikasitkan menjadi media
pembelajoran dun arah atau dischut dengan pembelsjoran interaktif. Media
pembelnaran bisa sangat berguns bila difmplementasikan kedalom sustu game
digital dun dironcang menggunokan metode GDLO( Game  Development Life
Cyele).

n proses pembuatan sebuah
hooterT ' Angka Poda

enelitinn in, maks dibsunt batesmn-batnsan masalnh ot
Wetbde yang digunakan adalih GDLC] Gome De

Jenis permainan Yang op
Permainnn vang dibuat berbasis 3 Dimensi.
Maodel 3D digunakan bersifat “low-poly” mrpa mengunakan iekstur.
Permasnan dibuat menggunakan Unity 303

Bahasa pemrograman yang digunakan untuk ini adalah Cshamp(C#)
Permainan dikhususkan untuk platform sistem operast Ms, Windows,

e



1.4  Maksnd dan Tujuan Penelitinn
Berdasarkan rumusan masalsh distas, maksud don tujuan dani penelitian ini
odalah :
b Mencrapkan media pembelajaran motematika angks kedalum gante.
2 Mencrapkan metode GDLC{ Gante Development Life Cycle) untuk

mh:mhuﬂmhmhmpmﬂmmm testing, betn

don realesse. Dari 6 fase tersebut dapaot dikelompokkan menjadi 3 proses ulma

yaibu:

1. Proses produksi terdiri dari Pra Produksi, Produksi, dan Pengujian (Alpha dan
Beta).



3. Proses Release,

1.7 Sistematika Penulisan
Untuk menvujikan struktor dari penelitian imi agar mudah dipahami, moka
diperfukon sstematikns p:mhm,hihrtm:ﬂlnhmmﬂap:mﬂml-dnh]!

mmwmﬁummmmmpﬁm
pembustan produk, hasil akhir, sampai dengan pengujian don pembahasan.

BAB Y FENLTUP
Hab ini berisi tentang kesimpulon don saran yang dibampkan dapat
bermanfaat bags penelitian selanjuinya.



DAFTAR PUSTAKA
Bab ini berisikan dafiar referensi — referensi vang telsh digunaken dolam
penulisan dan pengembangan.
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