BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan ilmu  pengetahuan dan teknologi mendorong  proses

pembelajaran untuk lebih aplikatif dan mefiérik sebagai upaya untuk peningkatkan

hiburan seperti online game (77%). hiburan dalam perjalonan (54%). nonton
TV/film (43%), Selain itu, tablet juga digunakan untuk sarana pendidikan (55%),



Masalahnya adalah bagaimana memberikan alternatif belajar siswa supaya
siswn dapal ermotivasi untuk belajar dan bertambah pengetahuannya lagi dalam

belajar setelah bermain game edukasi “Loop™tersebut.

Jadi oleh sebab itu, maka pemulis tertarik untuk mengangkat judul

“Perancangan Game Edukasi “Loop” Sehag:

kelas 4 terdiri dari bahasa indones

2. Game hanya memberikan motivasi kepada siswa untuk belajar.

3. Siswa dapat memainkan game ini dimana saja kama game dapat di
pasang di smartphone berbasis Android dan di windows.

4. Game imi dimainkan dengan satu user {single plaver),



5, Software yang digunakan adalah Game Muorker Sudio, Android
Safiware Developmen kit (Android SDK) . Juva Developmen kit
(JDK), Native Developmen kit (NDK) dan Adobe Photoshap CS6.

6. Terdirt atas 3 level tingkat kesulitan vang berbeda.

an gelar Sarjana Strata-|

pada jurusan Sistem Informasi di STMIK Amikom Yogyakarta.
c. Untuk menambah pengetahuan siswa mengenai pembelajaran
multimedia berbasis Android.



d. Penulis mampu mengembangkan dan menerapkan ilmu yang telah
diperoleh selama mengikuti perkuliahan di STMIK Amikom

Yogyakarta,

1.5 Metode Penelitian

1.5.1 Metode Pengumpulan Data:

Metode analisis meliputi :
a. Analisis Kebutuhan
b. Analisis Kelayakan



153 Metode Perancangan
1.5.3.1 Metode Flowchart

Flowchart adalah alat bantu dalam amalisis sistem. Dalam  Flowcofart
dikenal dua macam bentuk. yaita Aplikasi Flowchart dan Program Flowehard10],

Aplikasi Flowchart menggambarkan tabapin proses pada suatu sistem. Program

Black box testing adalah pengujian yang dilakukan hanya mengamati hasil
eksekusi melalui data uji dan memeriksa fungsional dari perangkat lunak.



1.50 Metode Implementasi

Tahap implementasi merspakan tahopan penerspan rancangan game ke
dalam bentuk nyata. yaitu berupa game yang berjalan pada platform smariphone
Android yang memenuhi reguirement game. Game yong dibuai hams sesuai

hﬂ[hmmmﬂlli&sdm PETANCATTAN ginme Ying lhhﬁlllllhahﬂlumjn.

1.6 Sistematikn Pennlisan
, ng digunakan dalam penyusunan laporan ini maka
nan kita terhadap isi karya ilmiah ini. Ada

- .
.

UL UAN
atasan masalah, maksud dan tujuan penelitian, metode penel
pentlisan yang digunakan dalam penulisan skripsi.

software yang digunakan
BAB III : ANALISIS DAN PERANCANGAN
Analisis dan perancangan, didalamnya terdapat tinjsuan umum tentang objek
penelitian, analisis masalah, solusi yang ditawarkan, dan rancangan aplikasi.



BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

mengembangkan aplikasi, testing, penerapan aplikasi di objek penelitian.

BAB V : FENUTUFP

Penutup, bensi kesimpulan dan
penelitian,
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