BAR I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi yvang safigal pesal dewasa ini menyebabkan
kebutuhan akan tek nologi yang se i i, chunia hiburan pun sekarang

ni ll._. I .-:'.‘."'.". __'_._'; i1 4 L i A bahkan hiburan

pdunia hiburan

wpakan sabh satu dari perkembangan teknologi komunikisi. Dengan
nologi saat ini, fungsi handphone tudale .
0. memutar musik dan juga bermai

iaju perkembangn teknologi handphone semakin mem
akukan semln ak tifitas.
ungn gme,

dimam perubahannys semakin pesat berkembang Jikn yideo mme hanya bisa
dimainkan oleh satu ataudis omng penm ith fonsole, Pesawat felevisi
dibutuhkan sebagai media tampilan. Jenis gmme-nya juga masih sangat sederhana
dengan grafik vang sanmt Kasar. Tampilannys mirip seperti gume dari bahasa
program Java, yang bisa dimainkan di haendphome sekarang i Pada
perkembangannyn sekarang, kebanyukan vendor handphone telah menyerakan
[asilitas Yava emable” pada produknya. Adanya fitur Tava enable" pada



handphone memungkinkan penggumanya semakin mudah untuk menambahkan
sendiri aplikasiaplikasi berbasis Java 2 Micro Edition (12ME). Game merupakan
aplikyssi yang masih terus berkembang dan sanmt diminati pengguma sebagai
salah satu fitur ensertainment pada handphone.

Game Lefs Dance merupakan sébuah pernuinan dansa yang dimana

k. sepertl salib sesuzi petunjuk

perancangan mme Let's Danee mengumh

1.3 Batasan Masalah

Untuk menghindari melebarnya pokok permasabihan dan keluar dari
pokok bahasan yang diurakan dakim penulisan skripsi agar sesuai dengan dengan
judul yang penulis sajikan, maka penulis membatasi pembahasan mengenai



amalisis dan perancangan aplkasi mme Let's Dance meliputi hal-hal sebagni
berkut
a. Game Let's Dance ini dibuat dengan menggunakan teknologi J2ZME MIDP
20

b. Game Let’s Dance anya dapal ¢ ' i han me kalu handphone.

kan untuk membuat aplikasi

clitian ini disusun sebagai sywrat
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menghadapi persaingan di dunia kerja pada saat ini.
¢. Pembuatan aplikasi game ini juga untuk memberikan hiburan bagi para

pengguan fandphone.



142 Manfaat penelitian
Manfsat yang diharapkan akan didapatkan dalm penulisan skripsi ini
adalah :
1. Bagl Penulis
Manfaat yang diperoleh dari penulisan skripsi ini adakh penulis dapat

ertn teori-teori yang delah

Data yang diambil digunakan sebags dalam perancangan program
dan untuk mendubung skripsi ini. Untuk mendapatkan data-datn tersebut,
penulis harus mebkukan beberapa tahap metode yaitu metode literatur dan
metode kepustakaan.



2. Amlisis Data
Menganalisis lebih mendalam dari data-data vang telah didapat.

3, Perancangun Program
Dilakukan sebagai gambaran dan scwn dslom  dessin  program
sebrjuinya.

1ng masalah. perumusan
masalzh, batasan masafah, tujuan penelitian. manfiat peneltian
metode penelitian dan sistematika penulisan.



BAB 11 : LANDASAN TEORI
Pada bab ini membahas mengenai dasar teori keuntungan JAVA,
bahasa pemogramen yang digunakan serta membahas mengemi
gambaran umum tentang teknologi JAVA.

BAB 111 : ANALISIS DAN PERANC SISTEM
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