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PERNYATAAN
Saya yang bertandatangan di bawah ini menyatakan bahwa Skripsi ini
merupakan karya saya sendiri (ASLI) Skripsi ini tidak terdapat karya

yang pernah diaj eh gelar akademis di suatu
' tidak terdapat karya

sesuatu yang terkait dengan naskah elah dibuat
ggungjawab saya pribadi.



HALAMAN MOTTO

“Kindness is a mark of faith, and whoever has not kindness has not faith. ”
Prophet Muhammad S.A.W

“If you spend too much time thinking about a thing, you’ll never get it
done. Make at least one definite move daily toward your goal.”
Bruce Lee

Nothing Is impossible, the word itself says 'I'm possible'! ”
Audrey Hepburn

“One.of the most beautiful qualities of true friendship is to understand and to be
understood. ”
Lucius Annaeus Seneca

“Do all things with love. ”
Og Mandino

“All you need is one person to believe in you and the world is yours.
Just one.”
Malanda Jean C.

“Don’t ignore your Intuition. It can save you a lot of wasted time
and headaches.”
Stephan Labossiere

“Reminder that it only takes 21 days to from a habit so: Make your bed, Eat
breakfast, Stay hydrated, Go to the gym, Love yourself, Learn something new, Tell
them you love them, Create change.”

Good Quote

“Stay close anything that makes feel glad you are alive”
Good Quote

“Over thinking kills your happiness.”
Good Quote

“One day, the people that didn’t believe in you will tell everyone
how they met you”
Johnny Depp


https://www.brainyquote.com/quotes/audrey_hepburn_413479
https://www.brainyquote.com/quotes/lucius_annaeus_seneca_155059
https://www.brainyquote.com/quotes/lucius_annaeus_seneca_155059
https://www.brainyquote.com/authors/lucius_annaeus_seneca
https://www.brainyquote.com/quotes/og_mandino_100726
https://www.brainyquote.com/authors/og_mandino

PERSEMBAHAN

Puji syukur saya panjatkan pada Allah SWT atas terselesainya Skripsi ini dengan
baik dan lancar. Dan Skripsi ini saya persembahkan untuk Kedua Orang tua dan
Adik saya tercinta yang selalu mendoakan dan mendukung saya untuk menjalani
hidup sesuai keinginan serta nasihatnya menjadi jembatan perjalanan hidup

lam menyelesaikan skripsi ini.
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Assalamu’alaikum Warohmatullahiwabarokatu

Alhamdulillahirabbil ‘alamin. Puja dan. puji syukur selalu kita panjatkan

kepada kehadirat Allah Subhanahu wa Ta'ala yang telah memberikan kesehatan,

iman dan Islam kepada kita, serta tak lupa salawat serta salam kepada junjungan

kita Nabi-besar Muhammad SAW. Skripsi ini disusun sebagai salah satu syarat

untuk mendapatkan gelar Sarjana Komputer pada Program Studi Informatika,

Fakultas llmu Komputer Yogyakarta, Universitas AMIKOM Yogyakarta.

Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan skripsi ini tidak pernah lepas

dari bimbingan, motivasi, dan do’a dari berbagai pihak, sehingga dalam kesempatan

ini penulis menyampaikan rasa hormat dan terima kasih yang sedalam-dalamnya

kepada:

1.

2.

Kedua Orangtua saya Bapak Edi P yang selalu memberi material dan Ibu
saya tercinta Mida Kariyani yang tak henti berdoa dalam setiap sujudnya
dan Ibu terima kasih yang selalu menjadi motivasi, selalu ada buat saya,
selalu mendorong untuk melakukan yang tebaik, selalu tiada henti memberi
nasehat hidup lagi dan lagi demi kebahagian anaknya yang masih sering
mengecewakan ini. Terima kasih sudah membuat saya menjadi diriku
sendiri.
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Prof. Dr. M. Suyanto, MM. Selaku Rektor Universtas AMIKOM
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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi mempengaruhi industri mobile devices
secara global terutama mobile phone. Saat ini mobile phone memang bukan barang
yang aneh bagi masyarakat umum. Mobile phone yang pada awalnya hanya
diperuntukan untuk melakukan komunikasi percakapan atau dengan mengirim
pesan pendek dengan SMS. Seiring perkembangan teknologi, kini mobile phone
telah berkembang menjadi sebuah perangkat hiburan dikarenakan banyak fitur
menarik tambahan yang dibenamkan seperti aplikasi multimedia, game hingga
dapat melakukan koneksi internet. Terlebih lagi kedepannya mobile devices
ditargetkan untuk menjadi generasi PC berikutnya.

Saat ini, pembelajaran _lebih dini sudah dianjurkan. Pembelajaran untuk
anak-anak sudah dapat dilakukan dengan berbagi media tidak hanya melalui buku.
Penggunaan teknologi dan aplikasi yang interaktif dengan kombinasi suara sangat
menarik bagi anak-anak. Namun, saat ini masih minim sekali aplikasi yang dapat
digunakan sebagai pendukung anak-anak dalam belajar.

Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat aplikasi Play Yard berbasis
Android. Fitur-fitur yang tersedia pada aplikasi ini yaitu pengenalan bentuk,
pengenalan warna, pengenalan hewan (suara) serta jenis buah. Metode penelitian
yang digunakan vyaitu Waterfall. Implementasi aplikasi ini dibuat. dengan
menggunakan Adobe Flash CS6.

Kata Kunci : Aplikasi, Android, Teknologi, Pembelajaran, Waterfall, Play Yard

xiii



ABSTRACT

The development of information technology affects the mobile devices
industry globally, especially mobile phones. Currently mobile phones are indeed
not a strange item for the general public. Mobile phone which was originally only
intended to communicate conversations or by sending short messages by SMS.
Along with the development of technology, now mobile phones have developed into
an entertainment device because many additional attractive features are embedded
such as multimedia applications, games to be able to connect to the internet.
Moreover, in the future mobile devices are targeted to become the next generation
of PCs.

At present, early learning is recommended. Learning for children can be
done by sharing media not only through books. The use of technology and
interactive applications with a combination of sounds IS very attractive for children.
However, at present there are still very few applications that can be used as support
for children in learning.

The purpose of this study is to create an Android-based Play Yard
application. The features available in this application are shape recognition, color
recognition, animal recognition (sound) and types of fruits. The research method
used is Waterfall. Implementation of this application is made using Adobe Flash
CS6.

Keyword : Application, Android, Technology, Education, Waterfall, Play Yard
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