BAB 1

PENDAHULUAN
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Berbasls Androld”. Diharapkan dari adanya aplikasi ini tidak hanya memberikan
hiburan semata bagi pengguna, namun juga memberikan manfaat edukatif

menambah wawasan dan pengetahuan tentang keragaman kesenian, kerajinan, dan



tempal wisata yang terdapat di Kabupaten Kulon Proge bagi pengguna secara

1.2 Romusan Masalah

4. Dalam pembuatan kuis edukatif ini menggunakan software Game Maker
Smdio

5. Dalam pembuatan aplikasi ini hanya sampai pada tahap sesting.



1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Beherapa tujuan yang ingin dicapai penulis dalam penelition ini adalah :
. Menghasilkan suatu aplikasi kuis edukatif sebagai media penyampaian
informasi tentang keanckaragaman kesenian, kerajinan, dan tempat wisata

elesaikan pendidikan strata 1.
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Tahap pengumpulan  bahs ng sesuni dengan  kebutuhan  yang
dikerjakan. Tahap ini dapat dikerjskan secara parallel dengan tahap
assembly.

1. Assembly

Tahap pembuatan semua obyek atau bahan multimedia. Pembuatan
aplikasi didasarkan pada tahap design.



&

Festing

Tahap imi dilakukan setelah selesai tahap pembuatan selesai dengan

menjalankan aplikasi/program dan dilibal apakah ada kesalahan atau tidak.
Tahap ini disebut juga tahap pengujian alpha dimana pengujian dilakukan
oleh pembuat atau lingkungan pemb

dan sistematika penulisan.
BAB 11 : LANDASAN TEORI
Bab ini menguraikan tentang tinjauan pustaka yang dijadikan dasar teori,



dan model matematis yang berkaitan degan ilmu dan masalah yang diteliti,
dan software yang digunakan dalam pembustan aplikasi.
BAB 111 : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Pada bab ini akan menguraikan mengena gambaran obyek penelitian,




	Skripsi_10.11.4516_019.pdf (p.1)
	Skripsi_10.11.4516_020.pdf (p.2)
	Skripsi_10.11.4516_021.pdf (p.3)
	Skripsi_10.11.4516_022.pdf (p.4)
	Skripsi_10.11.4516_023.pdf (p.5)

