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1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi berperanifpenting memberikan kontribusi bagi
kehidupan manusia_Manusia dapat dengan mudah melakukan kegiatan sehari-hari
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berfikir, serfa membangun
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g berupa telepon selular. smartphone. dan kompu
perasi dibeberapa produk smartphose. dan kompu

dah di dapatkan dan digunakan oleh semua kalang ssnya pengguna
wadet. Hal ini berkaitan dengan pekerjaan. hobi dan ’ yang biasanva

Sehingga memakan lebih banyak waktu dan biaya. Penyimpanan data yang hanya
menggunakan lembaran kertas menyebabkan data tersebut tidak tersimpan atau
terdokumentasikan dengan baik.




Dengan dukungan sistem berbasis komputerisasi membangun aplikasi
menggambar dapat direalisasikan dan dijalankan didalam gadger, sehingga
menciptakan cara kerja yang sebelumnya manual dapat berubah menjadi lebih
efisien, efektif, dan berdaya guna,

I. Memenuhi salah satu syarat kelulusan Program Studi D3. Jurusan
Teknologi Informatika pada Sekolah Tinggi Manajement Informatika dan
Komputer STMIK Amikom Yogyakarta.



2. Mempermudah pengguna gadget menuangkan imajinasi mereka dalam
bidang menggambar.

3. Melakukan pembelajaran edukasi dengan pemanfaatan teknologi informasi,

secara umum.

2. Metode Kepustakaan
Metode kepustakaan adalah metode penelitian dengan sumber-sumber
perpustakan. Penelitian ini  dimaksudkan untuk mendapatkan landasan

teori yang memadai dalam penyusunan tugas akhir ini.



1.7 Sistematika Penulisan

Agar penyajian laporan ini dapat lebih terstruktur serta mudah untuk
dipahami maka dalam penulisan laporan ini dibagi dalam 5 bab, Pada tiap — tiap
bab dapat diuraikan sebagai berikut.
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4 Bab ini berisi tentang gambaran unumdari Aplikasi
Menggambar Berbasis Android.
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Penutup
Bab ini esimpulan dari pembahasan Tugas Akhir secara
keselurvhan serts saran dan kritik untuk pengembangan hasil
penelitian lebih lanjut.




1.8 Rencana Keglatan

Dalam pembuatan program aplikasi ini, diperkimkan akan membuetuhkan

waktu selama 3.5 bulan. Uraian dari rencana kegistandapat dilihat pada tabel 1.1

sebagai berikut.

Tabel 1.1 Susunan Rencana Keglatan

NO

KEGIATAN

1234

|Oktober2012

November 2012

Desember 2012

Januan 2013

Pengumpafin Data

Analisis Desain
Rancangan

Femhﬁhn Aplikas:

Up Coba Aplikasi

4

1

i

1

il4

Revisi Konsep, Desain
Rancanzan, Code Program
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