BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Musalah

pada smarphone. Menstimulasi otak dengan Bermain pame adalah cara paling

menyenangkan, selain it juga dapat menjaga performa daya ingat agar tetap

bagus. Bermain game adalah salah satu cara terbaik untuk menstimulasi otak



Ciame edukasi dibuat dengan tujuan spesifik sebagai alat pendidikan,
untuk belajar mengenal warnn, mengenal hurul dan angka, matematika, sampai
belajar bahasa asing, Latar belakang masalah dari pembuatan game puzele ini
odalah agar game dibuat supaya benar-benar dapat mendidik. Berdasarkan

pada penglihatin penulis, game edukasi sagar jarang ada, hal ini karena game

i kalangan mengetahui

Melihat masalah di atas maka penulis tentarik untuk membuat sebuah
pame memory berbasis android untk menstimulasi otak  pengguns agar

performa daya ingat tetnp terus teraga vang dapat dimainkan dimana saja.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan di stas, maka
terdapat rumusan masalah yang dapat dikaji sebagai berikut:

Bagaimana menghasilkan sebuah program permainan yang dapat

c. Level 3, terdapat box 8x4
3. Aplikasi vang dihasilkon dapat digunakan pada perangkat handphone
berbasis android 2.3 atou gingerbread

4. Game ini dirancang untuk dimainkan single player
5. Game ini dirancang untuk dimaimkan anak berusia 10 tahun kebawah



14 Tujuan Penelitian

I. Sebagsi salsh satu syaral menyelessikan pendidikon S1 pada program
studi teknik informatika.

2. Memncang dan membangun game berbasis android untuk meningkatkan
daya ingat bertema Memory Match Gafhe Pada Androoid

Metode vang diguki

1. Analisis
Metode menggunakan analisis SWOT, untuk mengetahui kekurangan

kelebilian dun ancaman.

2. Perancangan

Perancangan grafik dan flowcharnt game.



3. Implementasi
Implementasi hasil peruncangsn game kedalam perangkat mobile dalam
hal ini android, agar dapat digunakan kapan saja.

4. Observosi

literatur  tersebut,  saya  jadikan  sebagai  bahun  scuan  dalam
membangun game memory maich berbasis android,



BAB 11 ANALISIS DAN PERANCANGAN

meliputi kebutuhan  perangkat  lunak  dan  perangkat  keras  yang  akan
digunakan sebagai sarana untuk mempermudah pembuaton game memory
match berbasis android. Selain itu pada baliioi juga dijelaskan mengenai rule
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