BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Teknologi informasi akan terus berkembang mengikuti perubahan waki,

pembelajaran pada aplikasi smartphore. Bagi kalangan tertentu perangkat
komputer merupakan suatu pembelajaran yang menarik karena ilmunya yang

terus bertambah mengikuti perkembangan teknolog.



Mengetahui hal tersebut maka penulis akan merancang dan membuat
Aplikasi Kuis Perangkat Komputer Berbasis Android. Aplikasi ini diharapkan
mampu mengurangi dampak negatif pengguna smariphone yang hanyn sering
digunakan untuk bermain game sajaagar menjadikannya salah satu media
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aplikasi Eclipse

3. Aplikasi diboat untuk memberikan pembelajaran terhadap perangkat
komputer

4. Aplikasi ditujukan kepada masyarakat umum khususnya para pelajar



5. Software yang digunakan adalsh Eclipse, Java Development Kit
(JDK), Software Development Kit (SDK Android). Android
Development Toals (ADT), dan Adobe llustrator.

1.4 Tuojuan Penelitian

Tujuan yang ingin diperoleh penelifise




a.  Metode Download Data
Suatu pengumpulan data atau file-file dengan cara mengunduh
data yang dibutuhkan dan berbagai website dengan sumber yang

akan dilakukan perbaikan terlebih dahulu, sebelum dinyatakan selesai.
4. Penyusunan Laporan
Pada tahap ini dilakukan penyusunan laporan dari hasil evaluasi dalam
format penulisan penelitian.



1.7 Sistematika Pennlisan

Metode ini diperlukan agar alur pemikiran dari penelitian memberikan
gambaran jelas apa yang akan dihasilkan dalam penelitian. Sistematika penulisan
yang digunakan dalam penyusunan skripsi ini sebagai berikut :

Bab ini menyajikan kesimpulan penelition dan saran yang

didapatkan dan penulisan ini.
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