BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Android, platform_vang paling qobile dunia, pengmma Android

ratusan juta dan diginaicm b dunia. Android adalah
' berkembang cepatisetiap hari satu juta
a8 perangh | 3 kulinya dan mulai
asi, game, dan konten digital Tainnys. Android memberi sebuah
35 dunia untuk membust aplikasi dan game untuk pen guna
sur terbuks untuk mendistribusikan ke mercka s
| kontribus :ﬁm‘mml.mm dun lebih dar 3
k. Android telsh menjadi ()5 ma
Android telah membuat  menjadi

(dan game dar Google
pengguna dan pengembang.
Untuk pengembangan, inovasi Android memungkinkan membangun aplikasi
yang dibedakan menggunakan teknologi mobile terbaru, Android jugs memberikan
alat untuk membuat aplikasi yang terlihat besar dan mengambil keuntungan dari

kemampuan perangkat keras yang tersedia pada setiap perangkat. Secara otomatis

lunak ke depan untuk membawa keny



memberikan kontrol sebanyak vang diinginkan selama Ul pada jenis perangkat yang
berbeda.

Untuk membantu mengembangkan seearn efisien, Developer Tools Android

i g )
hanya dapat dijalankan atau dimainkan pada smarthphone / mobile device
berbasis android.

2. Hanya dapat digunaken oleh single wser.



3. Sistem operusi android yang digunakan dalam sistem ini minimal versi

4.0 ffee Cream Sandwich)
4. Masing-masing level yang terdiri dari beberapa divisi klub vang berbeda
pada setiap level permainan.

2. Hasil penelitian ini dimaksudkan untuk memberikan wawasan kepada
masyarakat khususnya mahasiswa baru yang ingin mengetahui bagaimann
proses pembuatan aplikasi Android.



1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian yang ingin diberikan dari pembuatan aplikasi game ini

Metode yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu :
a. Observasi
Ohservasi bagaimana cara membuat permainan Tebak Logo Team

pada smariphone berbasis Android serta melakukan penelitian tentang



permasalahan yang akan diteliti, sehingga mendapatkan informasi
yang semakin akurat dan lengkap.

b. Pustaka

Pengumpulan data yang digunakan untuk penelitian baik dani jurnal

i )"-“h" in menganalisa dan data yang
enggunakan analiéi SWOT Strength, Weakness,

mity, Threath). Dari Rumusan Mas
enjudi iman yang dapst diginakan oleh sems
yang mempunyai dasar wawasan dalam hal

digunakan meliputi ;

a. Desain sistemr don desain database vanp di desain dengan bahasa
pemodelan UML (Unified Modeling Language).

b. Desain antarmuka sistem.

5. Implementasi



Pada tahap saat ini dilakukan pengimplementasian terhadap
perancangan dan desain vang telah dilakukan dan dikerjakan, sehingga
dapat menghasilkan aplikasi permainan Tebak Logo Team.

6. Pengujian

menguraikan teori-teori yang mendasari tulisan/laporan. Pada bab ini
juga dituliskan tentang roolssoftware yang digunakan untuk
pembuatan aplikasi atau untuk keperluan penelitian.

BAB 11 : Anallsis dan Perancangan Sistem



dibuat seperti kebutuhan apa saja yang diperlukan untuk membuat
aplikasi vang akan dibuat,

wsil dari analisis dan
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