membartu kehidupsn

Untuk itu, pada kesempatan ini penulis mengambil perancangan aplikasi
edukasi “Dero’s Fun learning” berbasis android sehagai media pembelajaran
untuk anak usia dini usia 4-6 tahun. Aplikasi tersebut membantu orang tua dalam



mendidik anak dalam mengenali dan mempelajari huruf, serta melatih moral anak

melalii animasi kartun.

1.2 Ruomusan Masalah
Berdussrkan uraian pada latar belakang diatas, maka pokok permasalahan
yang akan dijawab dalam penelitian iné dirumuskan dengan sebuah rumusan

merupakanmedia streaming ke fife server.

6. Aplikasi dibangun menggunakan bahasa pemrograman java pada
Eclipse, yang memungkinkan untuk di compile sebagai aplikasi
android



7. Aplikasi dapat dijalankan pada ponsel android versi minimal 4.0
1.4 Maksud dan Tujnan Penelitian
Adapun tujuan dari penulisan skripsi ini adalah.
l. Untuk membangun suatu aplikasi yang membantu proses

1.6 Metode Penelitian
Metodologi yang digunakan dalam perancangan game “DERO’S FUN
LEARNING” i  adalah metode pengembangan game, yang ferdiri dari 6

tahap, yaitu :

l. Project Management, Chersight, and Control (manajemen proyek,



pengawasan, dan pengendalian).

2. Amalvxiv (analisis).
3. Graphic (grafik),
4. Production (produksi).

¢. Bab II1 : ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini berisi tentang analisis terhadap sistem yang akan dibuat dan

dibutuhkan. Bab ini juga menguraikan proses perancangan sistem yang



dilakukan berdasarkan hasil analisis dan menguraikan tentang desain
game, teknik dasar dan hasil akhir pembuatan game.

. Bab IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Berisikan tentang hasil dan dan pembahasan dan analisis dan perancangan
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