BAB1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi yang sangat pesat di era modem sekarang ini
menjadikan orang semakin mudak nggunakan teknologl, khususnya pada
: idustri mabile devices secara global
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Gambar 1. 1 Pengguna Androld darf tahun ke tahun



Pada saat ini, pembelajaran lebih dini sangat disnjurkan. Dalam proses
pembelajaran pada ansk dapat dilakukan dengan berbagai media tidak hanya
melalui buku. Secara umum anak akan mudah merasa bosan terhadap suatu hal
yang dikerjakan jika sudoh tidak menarik lagi. Dengan menggunakan media
teknologi dan aplikasi yang inferukiif pemblajaran akan terasa menyenangkan bagi
anak — anak. Uniwk mendukung efekfifitss penggunaan media teknologi,
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| dan mempercepat belajar dimana saja
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ful “Perancangan dan Pembustan Aplikasi Pl ¢ Yard Be Android”

pelakiny I "':";.__I..- rumusan masalah
yang dibahas dalam penelitian ini adalah “Bagaimana merancang dan membuat
media pembelufaran aplikasi Play Yard berbasis Andvoid® ™
1.3 Batasan Masalah

Agar pembahasan lebih terarah dan mencangkup teralu luas. maka

terdapat batasan — batasan pembahasan masalah yaitu :



a) Perancangan aplikasi Play Yard hanya memfokuskan mengenai informasi
pengenalan bentuk. pengenalan warna, pengenalan hewan, jenis buah.

b) Melode pengembangan vang digunakan adalah warerfail.
¢} Aplikasi ini dikhususkan untuk anak usia dini umur 3 sampai 6 tahun,

sebagal sarana alternatif media belajar

dan hiburan.



1.0 Metode Penelitfan
Langksh-langkah  dalam melakukan  penelitian  yang  berjudul
“Perancangan Dan Pembuatan Aplikasi Play Yard Berbasis Android.” ini adalah

b) Amnalisis Kelavakan



3. Metode Perancangan
Pada proses ini dilakukan struktur nevigasi. Antarmuka dan menentukan
material collecting atau pengumpulan bahan — bahan lain nya.

4. Metode Testing

fungsional dan non-fungsional dan perancangan aplikasi vang akan
dibuat.



BAB IV

BAB Y

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini menjelaskan hasil perancangan Aplikasi Play Yard,
pengujian dan implementasi sistem yang telah dibuat.

PENUTUP
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