wahana untuk menarik para wisatnwan berkunjung ke tempat-lempal wisata di
Indonesia, karena penulis akan menggunakan beberapa gambar obyek wisata di
wilayah Indonesia. Oleh karena itu, penulis mengambil judul penelitian

“Perancangan Game “Magic Jumbled” berbasis Android” yang bertemakan
sliding puzzle visit to Indonesia.



1.2 Rumusan Masalah
Permasalahan yang akan diuraikan dari latar belakang masalah di atas
adalsh: Bagaimana merancang serta mengimplementasikan Game Magic
Jumbled dengan tema sliding puz=fe berbasis Android?

Tujuan adanya penelitian yang dibugt penulis untuk penulisan skripsi im

adalah:

I. Mengimplementasikan permainan siiding puz=fe angka menjadi
slicling puz=le gambar ke dalam bentuk aplikisi mobife game,



2, Memberikan tantangan pada pemain sesuai dengan kemampuan
pemain.

3, Sehagai salah satu terpenuhinya kelulusan S1 Sistem Informasi di
STMIK AMIKOM Yogyakarta

. Studi liters

Pada tahap ini yang dilskukan penulis adalsh membaca dan
mempelajari berbagai buku referensi atau sumber-sumber yang
berkaitan dengan penelitian penulis, baik dari buku maupun dari
imiternet,

2. Analisis dan rncangan sistem



Tahapan ini dilakukan analisis permainan dan perancangan
aplikasi mengenai penelition ini, seperti pembustan Mowehart,
perancangan aplikasi, dan inserface.

3. Implementasi sistem

BAB Il LANDA
Bab ini menguraikan fentang finjmuon pustaka dan pendeskripsian
beberapa aplikasi yang dibutuhkan dalam pembuatan Game Magic
Jumbled ini.



BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Fada bab ini berisikan tentang analisis kebutuhan dan perancangan sistem.

Bab ini juga akan dibahas tentang perancangan aplikasi dengan
menggunakan dingram wse case, activity dingram, dan dass diagram.
BAB IV IMPLEMENTASI SISTEM.&
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