BABI

FENDAHULUAN

menjelma menjadi plasform mobile yang paling banyak digunakan di dunia dan
mengalahkan pendahulunya yakni 10S. Hal ini menyebabkan banyak pemain baru
dalam industry game yang muncul karena pergeseran tren ini.di antaranya adalah
King yang merupakan pembesut game populer Candy Crush,Imangis Studio yang
membesut game Temple Run,dan Supercell pembuat game Clash of Clan,



Hal ini juga membuka peluang bag game-game klasik uniuk dibuat menjadi
sebuah game mobile.salah satunya adalsh game teka-teki silang. Teka —teki silang
adalah permainan mengisi kata dalam kotak vang disediakan sesuai dengan
petunjuk atou clue yang diberikan keunikatiidari
vanng terisi memiliki bagian huruf dari kata lairidan dapat digunakan sebagai
petunjuk tambs $iini bersifat mendidik

rend MR pemain ki me) ik, wawasan yang luas serta
yang beragam untuk memainkannya.
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game ini adalah dimana satu kata

g eraf dan

uk platform android.

1.2 Rumusan Masalah
Sesuni dengan fotar belnkang di atas maka rumusan masalah dori skripsi ini

adalah bagaimana membuat game teka-teki sifang berhasis android 7.



1.3 Batasan Masalah
Dalam skripsi ini terdapat beberapa point pembatasan masalah, antara lain :
|. Game hanya dibuat untuk plagforn: android.

2. Sebagai topik sknpsi untuk syarat kelulusan jenjang 81 Teknik
Informatika.



1.5.2 Bagi Akademik
|. Laporan penelitian ini diharapkan dapat menjadi ocuan bagi mahasiswa
STMIK AMIKOM Yogyakarta.

2. Sebagai salah satu bentuk trids

halaman web, artikel, dan dokumen teks yang berhubungan.

2. Akuisisi pengetahuan dilakukan dengan cara melakukan cobservasi dan
bertanya kepada orang —orang yang memiliki kompetensi di bidang
android game .



1.6.2 Perancangan Sistem

|. Perancangan game ini dilakukan perancangan perangkat lunak,
Mowehart Diggram, perancangan antarmuka (interface).

Bab ini merupakan teori penunjang yang akan membahas tentang
konsep dasar sistem, informasi, serta perangkat lunak yang digunakan.
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Pada bab ini penulis menerangkan tentang gambaran umum
mengenai sistem pakar dan variabel yang dugunakan sebagai basis
pengetahuan dalam pengambilan keputusan, hambatan yang terjadi dan
kebutuhan yang diterapkan sehingga dapat diusulkon perbaikan-perbaikan




	Skripsi 11.11.5521 Maldini P_020.pdf (p.1)
	Skripsi 11.11.5521 Maldini P_021.pdf (p.2)
	Skripsi 11.11.5521 Maldini P_022.pdf (p.3)
	Skripsi 11.11.5521 Maldini P_023.pdf (p.4)
	Skripsi 11.11.5521 Maldini P_024.pdf (p.5)
	Skripsi 11.11.5521 Maldini P_025.pdf (p.6)

