BAB 1
PENDAHULUAN

L1 LATAR BELAKANG

Dewasa ini, kemunculan dan perkembangan teknologi informasi semakin
pesat. Namun terkadang teknologi tersebut hanya terbatas pada keinginan untuk
mendapatkan keuntungan komersil b
tertentu yang menggiinakan perangkat unak/tekn ogi tersebut dan pada akhimya
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depan bangsa dan sudah sepantasnya mereka mendapatkan apa yang semestinya
mereka dapatkan untuk ukuran usia mereka. Untuk itulah diperlukan suatu
perangkat lunak yang tidak saja dapat menghibur anak-anak tetapi juga dapat



memberikan pendidikan yang membantu mereka untuk mengembangkan
imajinasinya sehingga untuk kedepannya mereka dapat berkembang menjadi
anak-anak yang punya daya imajinasi dan kreatifitas tinggi dalam menghasilkan
suty karya senl.

Menggambar merupakan salah satu bentuk penyaluran anak-anak dalam
mengasah imajinasinya dalam menghasilkan sustu korya Sekarang ini, media
gambar yang manual banyak Kita jumpai dipasaran fetapi untuk dapat

Alasan pemiliha

piliban perangkmt lunak vang terintegrasi dengan tombol-tombol pilihan meno
serta perangkat lunak yang ada dan dapat dengan mudah digunakan oleh anak-
onak sehinggs memudshkan dalam  mengembungkan dova  imajinasi  dan



kreatifitas anak dengan lebih menckankan pada tampilan interaktif yang sederhana
dan user friendly.

L1 RUMUSAN MASALAH
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas maka dapat
Bogaimana mengembangkan suatu perangkat lunak menggambar yang terintegrasi




2. Menemukan cara yang tepat dalam mengkombinasikan movie flash
vang ada sehingga tercipta suatu perangkat funak menarik dan user
friendly bagi anak-anak.

L5 METODOLOGI PENELITIAN
Metode vang digunakan dalom pembuntan Skripsi ini adalah :
L51 Metode Sudi Pustaka

-hosil analisis yang telah

Mengimplementasikan hasil rancangan ke dalam software vang
bersangkutan.



d. Pengujian
Menguiji perangkat lunak yang telah dibuat langsung kepada anak
untuk usia 5-10 tahun.

L6. MANFAAT PENELITIAN
1. Memberikan tempat penyalurin daya imajinasi dan kreasi anak dalam

7. Kevboard
8. Mowse
Sedangkan untuk dapat menjulankan program yang powerfull ini, sistem
minimal yang diperiukan yaitu:




|. CPU dengan PC Intel Core Duo T2080 @1.73 GHz os Windows
2000, Windows 98 SE. Windows XP

2. | GBRAM

3. CDROM 44X

4. VGA

5. Resolusi monitor 800 x 600, pada 16 bit

6. Minimal 150 MB disk space




Pada bab ini akan diuraikan mengenai dasar teori yang akan
digunakan dalam merancang dan membuat perangkat lunak yang ada
BAB IIT ANALISIS DAN DESAIN PERANGEAT LUNAK

Bab ini akan diuraikan tentang lokasi, visi dan misi, TK islam Al-
Azhar 31 don mengenai tahap-tahap dalam merancang perangkat
lunak/sistem yang dibuat, serta desgin perungkat lunok yang akan




L9. RENCANA KEGIATAN
Pembuatan aplikasi ini, diperkirakan akan membutubkan waktu selama
Lima bulan. Uraian dar rencana kegiatan bisa dilithat pada Tabel L1.

Tabel 1.1. Susunan rencana




coba dan analisa kelayakan
Pembuatan laporan
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