BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi informasi yang sangat pesat saaf ini, sedikit
banyaknya telah mempengaruhi  selu jlangan masyarakat. Khususnya
dibidang permainan yang didukung oleh perkembangan software. Permainan saat
ini sudah mulai bernlih ke arah mobilesmartyhone, yang memungkinkan pemain
mobilc smarl ghone yang sedang berke

droid. Sistem opernsi Android bersifs
erasi Android adalah stiding Puz=le,
TETT——— [ y—

. ' i ng membutuhkan

b nya. Seringknli Puzle merupakan

suatu bentuk hiburan. tetapi dapat menyelesaikan masalah matematika dan logika

Salah satu sistem

adalah sistem

sermus. Penyelesaion Puzzie dapat membutubkan pengenalan pola dan
membuat susunan lertent.
Slice puzzle merupakan permainan menyusun potongan gambar dengan

aturan sebuah potongan hanya dapat dipindahkan dengan menggesernya ke ruang

kosong. Umumnya orong vang memainkan puz=fe butuh waktu lama dalam
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menyelesaikkan permainannya. Hal ini disebabkan karena pada sfidepu=fe tidak
ada informasi tambahan yang dimiliki untuk membanty melakukan pencarian
solusi, sehingga saat proses penyusunan potongan-potongan menjadi suatu
tantangan bagi yang memainkannya.

topik pada penelitian ini adalah

3. Metode pengenalan pola vang digunakan yaitu LVQ (Learning

Vector Cantization ).

4. Metode vang digunakan game puzsfe adalah Linear Conmgruentul
emeratar (LCG),



5. Pada penulisan skripsi ini, penulis menggunakan metodologi Rapid
Application Development (RAD) menurut Kendall & Kendall
dengan empat tahap, yaitu fase perencanaan synrat-syarat, fase
perancangan, fase kontruksi, fase pelaksanaan [ 1].

h ,-nl"....l_;é_'. rfiki tlﬁn ._ IS penulis fentang perancangan
- L ' pasiskan android.

rmatika.
' Tujusn umum penelitian ini ynitw untuk mengembang

1.5 Metode Penelltian

Pada metode pengumpulan data. penulis akan mengklasifikasikan data

vang diperoleh berdasarkan dari jenis dats yang diperlukan. Penelitian yang



penulis akan kerjakan merupakan sebush penelitisn kualitatif, maka dari it
diperfukan data dalam bentuk bukan angka. Data tersebut terbagi menjadi 2
bagian yaitu

1.5.1 Data Primer

o, Wawancara (fnferview)

Wawancara dilakukan

akhir seperti artikel yang berhubungan dengs
1.5.3 Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem yang penulis gunakan adalsh Model RAD
(Rapid Application Development), dan pemodelan objek dengan menggunakan
tools UML. Tahapan dalam Model RAD adalah sebagai berikut [ 1]:



|. Fase Perancangan
Pada tshap ini, wser dan analyst melakukan semacam perfemuan untuk
melakukan identifikasi tujuan dari aplikasi atau sistem dan melakukan identifikasi
kebutuhan informasi untuk mencapai tujuan. Pada tahap ini hal terpenting adalah
hanya sekedar persetujuan akan
eterlibatan user bukan hanya

adanya keterlibatan dari kedua belah pihalgbukan

d.ﬂ“t" I__I-.-"- ._.'.?.- st | - .:. ..: ikan kel i 'Ek.hnﬂtglm

mging wser dopat terpenuhi

: pabils rasit terdapat ketidaksesuaian desmn antara user dan
ntuk tahap i maka keaktifan uer yang terlibat sangat menentukan untuk
meneapsi fujuan. karena user bisa langsung memberikan komenfor apabila

menjodi & 0 1l MEjE dimana '”".

melihat satu dengan yang duin tanpa ad
komputer yang terhubung satu dengan yung lain, sehingga masing-masing bisa
melihat desain yang dibuat dan langsung memberikan komentar. Hal ini sering

maka AT (Ebﬂﬂkﬂll safu

kali discbut dengan Group Decivion Support Spstem (GDSS),



Pad beberipa Kasis, GDSS fii merupekin susti Tangkah yang ideal,
karena wser dan analyst dapat menyetujui desain yang dibuat untuk kemudian
dilanjutkan cleh programmer dalam pembuatan prototype dari aplikasi yang
dimaksud dengon langsung menampilkan kepada user hasilnya dengan cepat

Pada tahap desain ini membutuhkafawaktu beberapa hari, akan tetapi bisa

Inya sistem yang dibuat. Pada

supayn sistem yang dikembangkan dapat memberikan kepuasan kepada wser, dan
di samping itu, sistem yang lama tidak perlu dijalankan secara paralel dengan

sistem yang baru.



4. Tahapan keseluruhan
Dengan berdasarkan pada tahapan-tshapan tersebut di atas maka proses
utama pengembangan suaty sistem dengan menggunakin metode RAD adalah

Lo Sitematika Penullsan
Untuk mempermudah penulisan skrpsi ini, penulis membual suatu
sistematika penulisan yang terdiri dari :



BABI : PENDAHULUAN
Pada bab ini membahas tentang latar belakang, rumusan
masalah, batason masalah, tujuan  penelitian, manfaat
penelitian, metodologi penelitian. dan sistematika penulisan
yang di dalamnya beeli,penjelasan-penjelasan dari isi sefiap

nksanaan penelitian yaitu tentm
sistem, konsep pemodelan sis
serta software yang akan digunakan.
: “mmmmmmn SISTEN
identifikasi masalah, analisis K
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BABY :FENUTUP
Pada bab ini berisi tentang kesimpulan-kesimpulan yang
masalah-masalah vang telah dibahas serta sarun-saran.




	Skripsi_11.11.5220_018.pdf (p.1)
	Skripsi_11.11.5220_019.pdf (p.2)
	Skripsi_11.11.5220_020.pdf (p.3)
	Skripsi_11.11.5220_021.pdf (p.4)
	Skripsi_11.11.5220_022.pdf (p.5)
	Skripsi_11.11.5220_023.pdf (p.6)
	Skripsi_11.11.5220_024.pdf (p.7)
	Skripsi_11.11.5220_025.pdf (p.8)
	Skripsi_11.11.5220_026.pdf (p.9)

