BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Dapat kita lihat pada saat ini. orang tug memperkenal gadzet seperti telepon

Bahkan jika para orang tua tidak sempat

masalah dalam oktifitasnys untuk mencapai tujuan yang diimginkan. Adapun
masalah yang dapat diidentifikasi dan dirumuskan adalah :

Bagaimana membuat aplikasi pembelajaran interaktif untuk anak usia dini
berbasis android?



1.3 Batasan Masalah

Agar tujuan perancangan aplikasi pada tugas akhir ini tercapai dengan
optimal dan terarsh dibutuhlkan beberapa batasan permasalahan. Berikut ini batasan
masalah yang telah ditetapkan :

n1 mengenal objek yang berada di

sekeliling lingkungan mereka
4. Untuk menyelesaikon jenjang pendidikan Strata | di STMIK AMIKOM
Yogyakarta



1.5 Manfaat Penelltlan
Adapun manfaat dari skripsi “Perancangan Aplikasi Pengenalan Objek
Sebagai Media Pembelajaran Interaktif Untuk Anak Usia Dini Berbasis Android”

penetapannyi pada smargphone Androd,



2. Analisis Data
Menerapkan hasil studi literatur untuk menentukan metode vang akan

dipakai serta menganalisis cara kerja splikasi yang akan dibuat untuk




BAB II : LANDASAN TEORI

Mengemukakan dasar-dasar teori yang mendukung topik vang sedang

dikerjakan serta pembahasan mengenai berbagai macam perlengkapan yang dipakai
dalam peroncangan sistem aplikasi mobile.
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