BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

epat khususnya di bidang soffware,
antu dan mempermudah setiap

bantu proses belajar siswa dan

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah dikemukakan, disimpulkan bahwa masalah yang
akan dibahas “Bagaimana membuat sebush Aplikasi Multimedia Interaktif tentang Tata Surya
untuk siswa kelas 6 menggunakan Adobe Flash CC berbasis Adroind yang dapat membantu dan
menarik minat siswa kelas 6 untuk mempelajari materi Sistem Tato Surya?”
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1.3 Batasan Masalah
Berdosarkan permasalah diatas, penulis membatasi masalsh agar tidok terlaly melebar dan
fokus dalam memecahkan permasalahan yang ada. Adapun batas-batasannya adalah sebagai
berikut :
. Aplikosi ini pembuatannya menggunakan adobe fash cc dan berplatfom android,
2. Materi yang lilhmpl.lknn pndn aplikasi‘ini Sebanyak 12, terdini | pusat tata surya, §
1 M aps, Venus, Bumi, Mars, Jupiter,

2, Membuat siswa nyam

A andﬂ:hnmndnhmhelajwm:glimmmﬂhngmmmm
1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut ;

1. User dapat mengetahui 12 object tentang sistem tata surya.



2. User dapat mempelajari tatn surya dengan tetep mengikuti perkembangan
teknologi.
3. Menumbuhkan semangat belajar mengenai sistem tata surya yang selama ini
penyampaian materi kurang menarik dan interaktif.
1.0 Metode Penelitian
Penulis melakukan beberapa penelitian dan pengumpulan data untuk memperoleh jawaban
atas permosalah-permasalah yang penulis unghkapkans Bertkut adalah beberapa metode yang
dilakukan oleh penulis ;

Lol Metode Pengom
Lo.1.1 Metode S

KON oain et "ll-' dan lllﬁ:ll'ﬂ'l | "_.'J:III-I..-rii untuk melakuka
Han baik bersumbe dmhuh
- jumxlymgterimtdeug;nnpam
be Photoshop, Adobe Premiere Pro dan Ado

1, Adobe Animate

tentang apa saja yang harus -

2. Analists Kelayakan Sistem, adalah analisis yang dilakukan untuk menentukan
kelayukan dari sebuah aplikasi yang telah dibuat. Analisis kelayakan yang
digunakan adalah analisis kelayakan dari segi teknologi, kelayakan hukum, dan
kelayakan opersional.



1.6.3 Metode Perancangan Slstem

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan. maka akan dilakukan perancangan pada aplikasi
imi munggunakan proses SDLC (System Development Life Cycle) dengan model waterfall yaitu,
model yang bersifut sistematis dan berurutan dalam membangun perangkal lunak, mulai dari tahap
analisis, desain, implementasi, lesting. operation, dan maintenance.

Penulis jugn menggunakan UML yang merupakan singkatan dari “Unified Modelling
Language” yaitu sustu metode permodelan secarn al untuk sarana perancangan sistem
berorientasi objek. Diagram dalam. UML ada ¢ Diagram untuk menjelaskan

ukan. Metode testing yang digunakan adal estintg. dan White bax

Bab [T adalah landasan teori yvang menjelaskan tentang konsep dasar stau dasar teori
vang dijadikan sebagai referensi atau pedoman teori sehingga dapat mendukung
pembuaton aplikasi. Adapun penjelasan isi dari bab [I adalah tinjauan pustaka yang dapat
berupa pembahasan dari referensi yang dijadikan mjukan, defenisi-definisi atau model
vang langsung berkaitan dengan ilmu atau keperluan penelitian.



BAB I11 ANALISIS PERANCANGAN

Bab TII adalah analisis dan perancangan yang dijelaskan tentang identifikasi
masalah, peluang dan fujuan serta mengidentifikasi data dan informasi yang diperoleh
untuk proses perancangan dari aplikasi vang ingin dibangun sehingga gambaran dari objek
penelitian dapat diuraikan dengan jelas.

BAB IV IMPFLEMENTASI DAN PEN
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