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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Telepon seluler telah berubah menjadi salah satu perangkat multi funpsi,

hubungan standar dan mendasar bagi pengembang aplikasi. Bagi yang lainnya,
telepon pintar hanyalah merupakan sebuah telepon yang menyajikan fitur canggih
seperti surel (surat  elektronik), intermet dan  kemampuan membaca buku

elektronik (e-book) atau terdapat papan ketik (baik sebagaimana jadi maupun



dibubung keluar) dan penyambung VGA. Dengan kata lain, telepon cerdas

merupakan komputer keeil yang mempunyai kemampuan sebuah telepon.
Smartphane mempunyai peranan penting dalam dunia informasi. Dengan
perkembangan teknologi yang semakin canggh. pemanfaatan perangkat
an kegiatan sehari-hari sudah

imi dikarenakan beberapa

Namun salah satu kelemahan sast menggunakan melode menghafal Al-
Quran dengan cara murojash atsu metode pengulangan ini adalah saat kita akan
menghafal harus ada media pengingat yang dapat mempermudah daya ingat kita
sehingga kita harus membawa gambar atau bahkan Al-Quran. Seiring dengan



perkambangan jaman, banyak masyarakat yang menginginkan segala hal menjadi
praktis, untuk mengatasi masalah tersebut maka penulis mengembangkan aplikasi
maobile sebagai madia pembantu mengingat hafalan bacaan Al-Quran bagi umat

muslim.

memudahkan pengouna untuk mengingat bacaan terakhir yang ingin dihafal.

1.3 Batasan Masalah
Dalam penelinan kali ini, dilakukan beberapa batasan sebagai berikut :
I. Aplikasi ini yang dibust unfuk OS Android minimal 2.2 {Froyo).



2. User dapat melakukan update data.

3. Aplikasi ini yang dibuat adalah aplikasi untuk membantu pengguna
dengan fitur kartu murjaah yang menampilkan potongan awal kalimat
pada avat yang ingin dihsfal, dan metode menghafal sne day one avar.

4. Sumber dan metode yang digunitkan meniru dari metode Ustadz Yusuf

a, Memperoleh gelar Sarjana Komputer.
b. Terus belajar dan mengambangkan ilmu yang didapat, sehingga
dapat membantu masyarakat umum.

* Bahirul Amali Herry, diar Orang Sibuk Bise Menghatal A-Ourian, Pro-U Media, Yogyakarta,
2013,



2)  Bagi pengguna
a. Mempermudah pengguna aplikasi atsupun para penghafal Al-
Quran ketika akan menghafalkan Al-Quran.
b. Bisa lebih praktis ketika akan menghafalkan Al-Quran.
1.6 Metodologl Penclitian

gan {ahapan-tahapan sebagai berikut:

Pada tahapan ini penufis melakukan analisa terhadap data-data vang
telah diperoleh menggunakan analisis SWOT untuk mengidentifikasi
masalah yang dihadapi. Dari analisis tersebut dihasilkan suatu gambaran
kondisi masalah yang dihadapi dapat dievaluasi sehingga menghasilkan

penanganan yang tepal terhadap suatu masalah.



3. Desain Sistem
Pada tahapan ini membuat sebuah gambaran umum sistem kemudian
a. Desain sistem dan desain database yang di desain dengan bahasa

slal perangkat lunak dibangun, maka dilakukan p
bahwa aplikasi sudah berjalan »d

Dalam penyusunan skripsi ini, sistematika penulisan laporan diberikan
secarn urut bab per bab untuk memudshkan pemahaman dan  analisa
permasalahan. Dari pokok-pokok permasalahan dapat dibagi menjadi lima (5)
bab.



BABI : Pendahuluan
Bab ini menguraikan tentang latar belakang masalah, rumusan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian,
dan sistematika penulisan.

: Landasan Teon dan Tinjaiin

kelebihan dan kekurangan aplikasi. Pada bab ini juga menjelaskan
mengenai tampilan antar muka, bahasa pemrograman yang
digunakan. pengujian dan penjelasan fungsi yang merupakan



BABV
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: Kesimpulan dan Sarn

merupakan kesimpulan dari keseluruhan hasil penelitian dari
ush aplikasi game kelefeng pada android. Disamping itu juga
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