BAB 1
PENDAHULUAN
L.1.  Latar Belakang Masalah
Android adalah sistem oprasi berbasis linux untuk telpone seluler seperti
crupakan platform mobile pertama
Opein, Source Platform) dan bebas

diunduh dan dimanfastkan.

Bermain game sudah menjadi hal biasa ketika seseorang mengalami
kejenuhan dori sktifitasvang dijalani stew memiliki waktu lugng. Tujuan seseorang
bermainn game adalah untuk mendapatkan hiburan, Oleh sebab i, setiap game

pasti memiliki unsur hiburan. Tentunya akan menjadi sangat baik jika sebuah



game juga memiliki unsur edukasi sehingga ketika seseorang bermain game tidak
hanya mendapat hiburan tetapi juga mendapat pengetahuan.

Disini penulis mempunyai ide dalam pembuatan game edukasi yang bisa
digunakan bagi pengguna yang bermanfaat untuk lebih mengenalkan kebudayaan

Adat, dan RPUL.

2. Bahwa aplikasi yang penulis buat adalah sebagai alat atoy media untuk
membantu orang dalam mengenal kebudaysan Nusantara,

3.  Software yang digunakan adalsh Appinvertor dengan hahasa

pemrograman java platform Android.



4. Pengetahuan tentang soal yang penulis dapat adalah dari membaca artikel-
artikel di internet, soal tes siswa SD dan melakukan wawancara dengan

guru SD.
1.4.  Tujuan Penelitian

jari kembali pelajaran

3, Menanamkan rasa cinta, dan melestarikan kebudaynan Indonesia.



Lo,  Metode Penelitlan
Metode yang digunakan dalam melakukan penelitian adalsh :

1. Analisis Kuisioner
Amnalisis kuisioner berupa pertanyaan-pertanyaan vang ditujukan kepada




3. Tahap Uji Program
Pada tshap ini membuktikan apaksh aplikasi tersebut dapat berjalan
dengan baik atau tidak, dan dapat digunakan sesuai dengan harapan.

6. Pembuatan laporan

kS BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Dalam bab ini dibahas tentang analisis kebutuhan sistem, meliputi
kebutuhan perangkat lunak dan perangkat keras dan juga menjelaskan mengenai
rule perancangan sistem aplikasi game “Jelzjah Nusantara”. serta dengan
rancangan diagram UML (Unified Modelling Language).



4. BAB IV PEMBAHASAN DAN HASIL

Dalam bab ini berisi tentang pembahasan, hasil dari pengujian dan
membuat kuisioner dari aplikasi terapi yang telah dibuat.

s BAB V PENUTUP
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