BAB 1

PENDAHULUAN

_..;.. anak-onak cender -:._" '. .
itk bermain game online maupun offline disassat daring mukyi berakir
diganti tatap mukn seperti ssat sebelum terjm
permasalahan ini, maks penulis berinovasi dengan m

web, sehingga dapat

un. pengajar dalam memberikan pilihan

menggunakan teknologi berbasis web

dikarenakan sant ini penulis meneliti belum ada pembelajaran untuk anak-
anak yang menggunakan basis tersebut. Penulis juga membuat tampilan
yang sederhana supaya anak dapat menerima dan cepat memahami namun

tetap menarik.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian  latar belokang di atas maks  penulis

merumuskan masalah pokok dari penelitian ini. yaitu:
Bagaimana membuat sistem aplikasi ujian onbine untuk anak-anak

e aplikasi ujian online

akan framewark laravel,

dan orang tua untuk
memanfastkan teknologi yang ada untuk belajar.

2. Harapan penulis supaya anak dapat mempelajari teknologi sejak
dini. sehingga pada waktu dihadapkan dengan teknologi yang lebih



canggih dapat beradaptasi dengan cepat, karena sudah mendapat
bekal pengenalan teknologi berbasis web yang penulis simulasikan.

1.5 Manfaat Penelitian

salah satu Teknik pengumpulan

data dengan cara kita berinteraksi kepada objek (anak-anak),
untuk menentukan apa yang menjadi minat objek supaya
penelitian yang penulis teliti dapat maksimal.



L.o.1.2  Metode Observasl
Penulis menggunakan metode observasi dikarenakan
anak-anak cenderung polos dan peneliti mendata apa yang
mereka inginkan supaya mereka juga merasa nyaman dan

berminat untuk betaj

. LT HIH sato tekmk

a dengan card membaea dan mempelajari
ke referensi yang berknitan dengan penulisan skripsi
nalisis Kebutuhan Fungsional dan Analisis Kebutuhan N

jenis kebutuhan yang berisi

mja yang nantinya dapat
e kebutuhan non fungsional
merupakan kebutuhan dilear kebutuhan fungsional sistem.
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1.6.3 Metode Perancangan
Dari permasalahan yang ada. kemudian dirancang sebuah website
sederhana yang dapat menyelesatkan permasalahan tersebut dengan



menggunakan Entity Relationship Diagram (ERD) unfuk perancangan
database, dan Unified Modeling Language (UML) untuk menggambarkan
proses pemodelan sistem terhadap hasil analisis,

1.0.4 Metode Pengembangan

Metode pengembangan yaig digunakan dalam sistem ini adalah
ah satu siklus hidup klasik

Penulis membagi beberapa bab untuk memudahkan penulis dalam
menyusun dan mempermudahkan pembaca untuk memahaminya. Dalam



skripsi ini terdiri dari beberapa bab dan didalam bab tersebut juga terdiri
dari beberapa sub dari bab yang berisikan penjelasan dari bab utama.

Bertkut uraian singkat dari setiab bab.

BAE IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini akan menguraikan tentang hasil dan perancangan yang
telah diimplementasikan dan pembahasan dari hasil implementsi penulis.
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