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1. 1 Latar Belakang
Perkembangan internet dan teknolom pada sast ini sangat berpengaruh
terhadap kegiatan dan aktifitas sehari

| Kegiatan bermain seraya

sebugh User interface / User experience dari suatu aplikasi. Tampilan yang
menarik akan memberikan rasa senang seria nyaman bagi pengguna aplikasi.
Begitu pula pada aplikasi edukasi balita ini akan dibuat menjadi sebuah aplikasi
yang suatu saat dapat diunduh / diinstal pada smartphone sehingga diperlukan
“suatn ULUX yang menarik. mudah dimengerti, dan penataan layout yang rapi.



Sehingga komponen rancangan UL'UX sangat berperan pada kesuksesan dalam
merancang aplikasi ini dan semoga dapat memberikan dampak vang positif dan
bermanfaat bagi pengguna [3].

Aplikasi edukasi balita ini skan dirncang sedemikian rupa untuk
memberikan pengzjaran dan menambah wawasan melalul media dan juga uniuk
memberikan minat atau daya tarik anak untuk meningkatkan belajar balita
mengenal nama nama buzh, hewan, angka, womna, dan huruf dengan disertai

* - balita menggunakan metode design thinkin
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2. Membantu orang tua dalam memberi / mengajarkan materi pembelajaran
dasar menggunakan smartphonenya,

3. Menghasilkan desain ULUX sesuai dengan kebutuhan orang tua dan anak
balita.



1. 4 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masatah dibuat suatu batasan masalah untuk mencegah
pembahasan yang melebar dari masalah yang ditentukan.
Batasan masalah dalam Tugas Akhir ini adalah:
I. Aplikasi ini hanya sebatas edukasi dasar untuk anak balita {bawah lima
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