BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
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Kupu-kupu merupakan serangga yang tergolong ke dalam ordo Lepidoptera,
atau 'serangga bersayap sisik' (fepis. sisik dan preron, sayap). Kupu-kupu sangat
banyak jenisnya, di Pulau Jawa dan Pulau Bali saja tercatat lebih dari 600 spesies
kupu-kupu (Whitten &k, 1999). Kupue-kupu pun menjadi salah satu dari sedikit
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1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat diramuskan permasalahan.
Bagaimana menganalisis dan merancang game butterfly collector berbasis

Andraid?

3. Mengenalkan jenis-jenis kupu-kupu serta informasi pada kupu-kupu
tersebut.



1.5  Metode Penelitian

Untuk mendapatkan data-data yang dibutuhkan penulis menggunakan

beberapa metode antara lain:

1.5.2 Pengumpulan Data

a. Metode Studi Literatur

Pada proses ini dilakukan penelitian strul

menentukan material collecting.



1.5.5 Implementasi dan Testing
Pada tahap ini akan dilakukan implementasi terhadap apa yang telah dibuat.

Lalu dilakukan testing untuk menguji kelayakan program yang dibuat.

1.6 Sistematika Penulisan

BAB IIT ANALISIS DAN PERANCANGAN
Pada bab ini dijelaskan sistem yang akan diimplementasikan pada perancangan

game butterfly collector.



BAB I'V IMFLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini menjelaskan hasil perancangan game butterfly collector serta
memaparkan hasil dari penerapan tersebut.
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