BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Pada perkembangan teknologi informesi saat ini, media hiburan untuk

tema mengandung unsur pembelajaran,

Game yang akan di buat di sini yaitu Guess The Letters tujuan permainan
game edukasi ini yaitu pemain atau anak-anak memilih karakter hewan sesum
dengan abjad, mengenal huruf abjad dalam bahasa inggris. Selain menyenangkan



game ini juga diharapkan bisa melatih pengetahuan dan daya ingat anak-anak
terhadap hewan-hewan dan abjad dalam bahasa inggris.

Berdasarkan uraian distas, maka penulis mencoba membangun game
dengan judul "Analisis dan Pembustan Game Guess The Letters Menggunakan

3. Permainan ini ditujukanuntuk anak usia 5-7 tahun.
4. Game ini menggunakan tampilan dua dimensi (2D).
5. Game ini dimainkan secara ofline.

6. Media masukan yang di gunakan adalah Mouse dan Keyboard.



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penulis dalam pembuatan game Guess The Letters ini adalah :

I. Membuat sebush game yang dapat dimainkan oleh kalangan anak-anak.

2, Sebagai media pembelajaran untuk anok usin 5-7 tahun agar mereka

2. Bagi Orang Lain
a. Sebagai referensi pembelajaran mahasiswa dalam pembuatan game.

b. Mendorong minat mahasiswa untuk mengembangkan game.



1.0 Metode Penelitian
1. Studi Pustaka
Membaca dan mempelajari buku-buku referensi atau sumber-sumber
dan situs internet yang bertujuan untuk menyusun dosar teori dalam

penelitian, manfaat penelite:
BAB IT LANDASAN TEORI

Berisi tentang konsep dasar game meliputi pengertian game, sejarah
perkembangan game. jenis-jenis game, tahap pengembangan game serta



menjelaskan software atau aplikasi yang digunakan untuk perancangan dan
pembuatan game Guess The Letters,
BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab i berisi tentang analisis mengenai perancangan dan pembuatan
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