BAB 1

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Game saat ini telah berkembang pesat seiring dengan kemajuan teknologi

komputer. game sangat banyak diminati

i kalangan anak-anak, remaja

bergerak tentu dapat

id sebagai Sistem Operasi berbasis linux
gkat mobile. Android memiliki tujuan yaitu m

ergerak agar pengguna dapat mengeksplorasi kem

aman lebih dibandingkan den,

androidmelalui google playstore. Sehingga oid menjadi sistem

operasi mobile phone y semua orang sudah

mengunakanya sebagai kebutuhan sehari-hari Dengan adanya aplikasi android



yang semakin luas.Kini telah banyak aplikasi untuk android salah satunya adalah
game.

Pada materi kelas 1 SD sudah diajarkan cara
berhitung.(htps://Bukupaket.com)!' tapi masih banyak yang merasa kesulitan

dalam memahami soal yang diberikan, terutama game perhitungan. Banyak game

online dengan variasi yang berbeda-be

berisi permaian

inggi yang akan muncul atau digun
ap kategori.game ini masuk dalam genre

ari pemaparan tersebut maka dibuat “Peranc

softwere pendukung.



1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana merancang dan membuat aplikasi game“Beber” pada
smariphone berbasis Android untuk melatih belajar matematika?
1.3  Batasan Masalah

Agar penelitian ini dapat mencapai sasaran dan tujuan, maka

penulismembatasi penelitian sebagai beri

i bergenre edukasi

1 masih bersifat offline.

ih dalam bentuk dua dimensi (2D).
uddan Tujuan Penelitian

ari latarbelakang di atas maka penulis menda

program Strata 1

untuk membantu belajar anak



1.5  Manfaat Penelitian
Dari latarbelakang di atas maka penulis mendapatkan manfaat dari
penelitian ini,yaitu:
a. Bagi Umum

Aplikasi dapat menjadi alternatif bagi anak sekolah dasar atau

orang tua dalam membimbi

Metode DasarTeori

seperti fasilitas
internet, Yaitu: Men

game




1.6.1.2  Daftar Pustaka

Suatu  metode penelitian untuk membantu dalam
pemecahanmasalah melalui pengumpulan data dan teori melalui
buku-.buku, surat kabar serta sumber informasinonmanusia

sebagai penunjang penelitian(dokumen,agenda,hasil penelitian, dll)

yang berkaitan perancangarn atan game android ini

fentang  perangkat
ien/pengguna. Kedua belah pihak antas
angkat lunak terlibat aktif dalam tahap
utuhan Fungsional dan non-Fungsional.
Analisis Kelayakan

suatu tinjauan seklias pada fakto

Analisis

alisis Ke , dan Analisis

GDLC adalah Game Development Life Cycle. Menurut Rido

Ramadan (2013) ada beberapa metode literature GDLC yang sering di



gunakan oleh pengembang game.Ada beberapa tahap dalam mengunakan
GDLC, yaitu sebagai berikut:
1) Pitch (konsep awal)
Tahap pitch atau perencanaan konsep awal adalah untuk menetukan

platform yang akan di pilih, target market yang menetukan batasan

umur pemain, bahasa yang alam game, pemilihan genre

ulai, dalam tahap ini developer akan m

mengelompokkan program sampai manja

dilakukan paling
dijumpai sejumlah
bug dan glitc a adalah menemukan

masalah dalam game, tepat setelah proses produksi diselesaikan.



5) BetaTesting

Tahap beta testing adalah masa uji game yang dijalankan setelah
alpha testing, dan masalah yang di temukan selama alpha testing sudah
diselesaikan. Para beta testing ini akan mengirimkan sejumlah error

yang di temukan selama befta testing, dan developer akan memperbaiki

bagian yang error dalam g

ini akan memberikan gambaran secara singkat ten

g, perumusan masalah, tujuan dan faat, ruang
metode penelitian, dan sistematika penuli
LANDASAN TEORI

dan

BAB III ANALISIS DAN PERANCAN
Pada bab i s sistem yang berjalan
pada game beber. Mulai dari perancanan, sistem yang digunakan,

permasalahan yang dihadapi, dan pemecahan masalah.



BAB IV

BABV

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini akan dijelaskan tentang perancangan sistem yang akan
diimplementasikan dan penggambaran sistem dalam pembuatan
game “Beber” berbasis android.

PENUTUP

Bab ini secara khus jabarkan kesimpulan dari



