BAB1

PENDAHULUAN

i1 Latar Belakang Masalah

dengaran dan berbicara

berfungsi, sehinggd informast yang berupa simbol sandi konseptual secara
vokal dapat tersampaiakn kepada penerima pesan. Bahasa juga terbatas
penggunaan pada suatu komunitas dimana bahasa tersebut diangkat untuk
disetujui dan dipahami bersama pengertiannya. Karena itulah mengenal
perbedaan bahasa berpantung pada tisp kebudmyaan atau kelompok



manusia yang menggunakannya. Bahasa dapat bersifat arbitrer atau mana
suka, asalkan makna kata tersebut dapat diterima secara komunitas dan
disetujui sehagai bentuk bahasa,

Nomun syaral bahasa temyata tidok hanva terbatas pada

orang lain, baik orang normal mau
Kendala yang sering terjadi adalah kurangnya pembelajaran dan sosialisasi
dari pihak yang berwenang menangani bahasa isyarat, baik sarana dan
prasarana yang disediakan sebagai media pembelajaran oleh pemerintah.



Atas dasar itulah maka akan dirancang sebuah media pembelajaran
berupa permainan edukasi untuk penderita tuna rungu agar dapat
membantu proses belajar memahami bahasa isyaral bagi penderita tuna
rungu yang berbasis android.

Permaman adalah media

dukasi yang dapal membawa suasana
semang - sehi I proses De 1 | anudah apabila disampaikan
akan disertakan

svaral kelulusan, kemudian judul penelitian mengenai permainan adukasi
ini adalah “Perancangan Game Edukasi “Edugame” Sebagai Medin

Pembelgjaran Anak Tuna rungu Berbasis' Android ™ .



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian distas, maka romusan masalah vang diambil adalah
“Edugame” sebagai media
id?

|. Bagaimana merancang game




Hasil penelitian diharapkan dapat menjadi referensi bagi penelitian
lain, khususnys penelitian tentang peningkatan kemampuan
berbahasa pada anak funa rungu.

b. Manfaat Praktis

I Bagi Penulis

baik dengan orang normal

tuna rungu.

model yang terdini dari reguirements, analysis, design, eoding, texting dan

Imailenance.
i Requirements
Pada tmhap ini diswali dengan mencari dan ! —
sumber-sumber vang dibutuhkan dari keseluruhan system yang



akan diaplikasikan dalam pengerjaan  program  maupun

pada sistem yang telah dijalankan diperangkat untuk menguji
kelayakan program.

L Maintenance



kesalahanpada program vyang dijalankan diperangkat dan
memastikan aplikasi berjalan sesuai harapan.

BAB 111 : ANALISIS das
Dalam bab ini dijabarkan mengenai analisa yang menjelaskan tentang
aplikasi perangkal mabile yang meliputi latar belakang cerita , aturan
permainan, rincian geme dan perancangan aplikasi game Edugame
menggunakan usecare Diagrame.



BAB IV : IMPLEMENTASI dan PEMBAHASAN

Poda bab ini diuraikan penerapan dan hasil ujicoba atau resting dari
perancangan game tersebut dalam bentuk laporan pengujian dan
pembahasan dari tiap classmethod finction utama yang telah dibuat
sutlpeugllpanumtgm berupa whitebar texting.
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