BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

I L p——
menjadi masalah dalam perkembangan snak-anak. Lupa waktu akibat bermain
menjadi faktor utama menghambat belajar seorang anak. Faktor akibat pengenalan
smartphone terhadap anak juga menjadi sumber ketertarikan penggunaan. Dalam

hal ini peran orang tua juga berpengaruth,




Oleh karena itu, penulis mengambil ide untuk membuat game. Game ini
bertujuan untuk menarik anak-anak untuk belajar sekaligus bermain. Dirancang
dengan tampilan menarik dan penggunaan yang mudah. "Easy Learn Mandarin™
adalah game belajar bahasa untuk bagaimana penulisan dari kata Mandarin, Game
tersebut ditujukan agar anak-nak bisa belaj

Berdasarkan latar el
rumusan masalah yaitw : Bapaimans membuat game belajar bahasa Mandarin
pa.ﬂa;ﬂl‘lugkﬂ.mnbﬁzheﬂ!ﬂ;i!nnn’;nﬂ,

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah pada pembuatan aplikasi gami ini adalah :



|. Bahasa Mandarin yang digunakan merupakan bahasa tingkat dasar atau
level 0.

‘2. Aplikasi ini dirancang berbasis android dengan menggunakan Android
Studio, bahasa pemrogrammen JAVA, demgan menggunakan android

Dapat memperiuas wﬂmis mengenai aplikasi game. khususnya
b} Bagi Pengguna

Sebagai media sarana bermain dan belajar, dapat digunakan untuk mengisi

waktu senggang dan mensmbah wawasan mengenal bahasa Mandarin,



1.6 Metode Penelitian

Dalam Pembustan karya ilmish penuli L ——
dibuat berdasarkan metode :

1.6.1 Metode Pengambilan Data

Anliss yang  digenakan dslam  penclitian ini yaita  dengan
mengidentifikasi  masalgh, menganalisis kelayakan sistem. menganalisis
analisis.



Langkah-langkah yang digunakan penulis dalam analisis sistem adalah
sebagai berikut:

I Analisis Kekuatan (Strength)

2. Analisis Kelemahan ( Weakness)

6. Pelayanan ﬂ.ﬁ_'enq’c:e.!}
1.6.3  Metode Perancangan

Perancangan perangkat lunak dilakukan setelah semua kebutuhan
perangkat lunak didapatkan melalui tahap analaisis kebutuhan. Perancangan



perangkat lunak berdsarkan ohject-oriented analysis dan object-oriented design
vaita menggunakan pemodelan UML (Umified Modelling Language).
Perancangan dimulsi dari perancangan alur atau aktifitas yang dilakukan
pengguna secara provedural yang dimodelkan dalam seguence diagram.

game yang betul-betul serius dimulai dari proses iterative yang

bernama Produciion Cvole.



2. Pre-Production

Pre-Production adalah awal dan production cycle yvang berurusan
production dimulai, karena tahap ini dilakukan perancangan game, dan

dilakukan oleh internal developer team untuk melakukan wsahitiey rest
dan fumctiomality test.

5. Bem

Saat game selesai dibuat, belum berarti game tersebut akan diterima
oleh massa. Ekstermal testing, dikenal dengan istilah beta testing



dilakukan untuk menguji keterterimamn zeme dan untuk mendeteksi
berbagai error dan keluhan vang dilemparkan oleh third party tester.
Beta berada diluar production cvele. tetapi hasil dari testing ini
berpotensi menyebabkan tim mengulangi produciion cyele lagi.

class dan favout Saat implementasi perangkat lunak. Implementasi
perangkat funak dilakukan dengan menggunakan bahasa pemrograman
Java. Implementasi antarmuka berdasarkan perancangan yang telah




android. Pemasangan aplikasi pada smartphone mengounakan ADB

(Android Debug Bridge).
Penulisan skripsi ini disusun secara sistematis yang terdiri dari bagian-
bagian yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya. Adapun uraian

Dalam hal ini akan diuraikan secara lengkap tentang tahap-
tahap perancangan dan pembuatan program. Tentang cara
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sistem dan pembahasan,
N ” pengujian
Bab ini merupakan
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