BAB I
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Android merupakan sistem operasi yang berbasis apen sowrce pada smart phone.

kompleks, untuk melatih ketsngkesan stow menggunakannya untuk media pendidikan.
dimainkan oleh semus kalangan tanpa batasan usia.



1.2  Ruomusan Masalah

Berdasarkan dari latar belakang diatas, dapat dirumuskan sebuah permasalahan
pokok pada penclitian, yaitu bagaimana membuat scbuah game Jumping Frog yang
dapat di jalankan dalam sistem operasi amdroid dengan sistemn operasi minimum

1.4  Maksud dan Tujuan
Maksud dan Tujuan penulis dalam melakukan penelitian serta menyusun
skripsi ini adalah sebagai berikut :



1. Menghasilkan sebuah aplikasi game yang dapat digunakan sebagai media
hiburan, sarana bermain sekaligus belajar.

2. Memenuhi persvaratan kurikulum bagi jenjang Strata-1 STMIK AMIKOM

permasalahan dan kebutuhan perangkat keras serta kebutuhan perangkat lunak yang
digunakan untuk membuat aplikasi game ini. Analisis ini meliputi analisis kebutuhan,
analisis kebuiuhan fungsional, analisis kebutuhan non-fungriona! dan  analisis
kelayakan game,



€. Perancangan Game

Metode perancangan yang di gunakan dalam pembuatan Game Jumping Frog
. gt e
adalah struktur navigasi untuk mengetahw tingkatan dan navigasi game, flowchart

dalam pemahaman dan pembatasannya, Sistematika skripsi ini adaiah sebagai



BAB I PENDAHULUAN

Bab pendahuluan ini. mengemukakan tentang latar belakang masalah, rumusan
dan sistematika penulisan.

pembuatan, tampilan, kinerja dan uji coba hasil sistem serta pembahasannya.



BABV PENUTUP

Merupakan bab terakhir yang berisi tentang kesimpulan dari apa yang telah
dibuat yang kemudian diakhiri dengan saran untuk memperbaiki aplikasi yang telah
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