BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di era globalisasi ini perkembangan teknologi telah berkembang sangat
pesal, teknologi saat inftidak hanya digunakan pe erjaan. tetapi juga di gunakan
untuk media hibuman, Seperii‘fmg * : atkan musik, dan bermain

asi yang saat ini terus berkembang adalah

ng dimiliki oleh

digemari oleh sebagian besar mamt :

Tndonesia bahkan mendapat simpati di hati masyarakat. Sepakbola digemari oleh
semua lapisan masyarakat baik dari tingkat daerah, nasional, dan intemasional,
dari usia anak-anak, dewasa hingga orang tus, mereka senang memainkan sendiri

ami ini. Demikian jugn di

atau sebagai penonton.
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Salah satu hambatan yang sering terjadi adalah banyvaknya masyarakat
menggemari sepak bola tetapi minimnya pengetahuan tentang dunia luas sepak
bola, seperti sejarah-sejarah sepak bola, nama-nama pemain, pelatih sepak bola,
berdirinya sebuah klub sepak bola. Perlu adanya game kuis tentang pengetahuan

Berdasarkan rumusan masalah diatas dibuat suaty batasan masalah untuk
menjaga pembehasan tetap berada diruang lingkup masalah yang ditentukan.
Batasan masalah dalam skripsi ini adalah :



I Aplikasi ini dibuat sebagai media hiburan untuk mengetahui tentang
dunia sepak bola.

2. Aplikasi berbasis mobile Android dan aplikasi hanya dapat berjalan
pada sistem operasi mobile Android minimal versi 4 ( fee Cream

Sandwich)

1 handphone atau tablet PC



1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari hasil penelition ini adalah sebagai berikut:

l. Manfaat Teoritis;
-a) Dapat dijadikan sebagai bahan rujukan stms pembelajaran




Lo Metode Penelitian
Metode penelitian dalam penyusunan skripsi ini adalah :
1.6.1 Tahap Pengumpulan Data
Metode yang digunakan dalam pengumpulan data sebagai sumber

PEhﬂEkIP mi‘ukmeuduhmg ceakuratan mitorm




1.6.2  Analisls Data

Pada tahap ini dilakukan analisa terhadap data-data dan informasi yang telah
diperoleh sebelumnya menggunakan metode analisis diantaranya sebagai berikut :
|. Analisis SWOT adalah metode perencanaan strategis yang digunakan

perancangan UML, beserta Use Case, Activity Diagram, Class Diagram Dan
kemudian kita implementasikan perancangan yang telah dibuat ke dalam Mobile

android.



1.0.4 Tahap Evaluasi

Aplikasi yang telah selesai dibangun periu untuk dievaluasi untuk menguji
dan menemukan kesalahannya. Hal ini dilakukan karena suatu aplikasi belum
tentu sempurna setelah selesai pembustannyn. Dalam evaluasi akan ditemukan

bagian-bagian yang harus dikoreksi dan dila

perancangan aplikasi yang
BARB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini menjelaskan tentang onalisis system, snalisis kebuwhan sistem,

dan analisis keleyakan sistem, dan juga menjelaskan perancangan sistem yang
-akan dibuat.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas mengenai hasil program vang akan diimplementasikan
ke dalam perangkat smariphone.
BAB V PENUTUP

Bab ini berisi kesimulan
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