setelah usia di atas 3 tahun barulah

anak akan dapat membedakan masing masing huruf dan angka satu sama lain,
Placform smart data untuk mobile marketing and commerce, bekerja sama

dengan Nielsen Mobile Insight merilis sebuah laporan khusus mengenai perilaku

pengguna smartphone di Indonesia. Dalam laporan itu di temukan sejumlah temuan



yang menarik. Salah satu temuan menariknya adalah dari sisi karakteristik pengguna,
ada yang penggemar game. bintang sosial, hingga penggila data. Sekitar 20%
pengguna smartphone di Indonesia disebutkan mengonsumsi data dengan kuota
besar, yakni sekitar 249 MB/hari, yang dikategorikan sebagai penggila/rakus data.
Mereka banyak menginstal aplikasi dan pefmainan (game) di smartphone mereka.

Berdosarkan latar belokang rumusan masafah vang di dopat adalah

“Bagaimana membuat media game interaktif pengenalan abjad, angka, dan gambar
berbasis android yang tepat untuk anak 3-5 tahun?".



1.3 Batasan Masalah

Dalam pembuatan aplikasi ini diperlukan batasan masalah, agar
permasalahan yang ditinjau tidak terlalu luas dan sesuai dengan maksud dan tujuan
yang ingin dicapai. Adapun batasan-batasan masalahnya adalah sebagai berikut :

1. Aplikasi game interaktif balita “bayi is" berhasis android menggunakan

Studio dan Android SDE.

2 Mengimplementasikan ilmu yang telah didapat oleh sang penulis pada
Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer Amikom
Yopyakarta.



b. Tujuan Penelitian
Sebagai prasyarat kelulusan studi strata satu jurusan Teknik
Informatika Universitas AMIKOM Yogyakarta untuk memperoleh gelar

Merupakan metode dengan memanfaatkan fasilitas contohnya memakai
internet dengan mengunjungi situs-situs web yang berhubungan dengan
masalah yang sedang dihadapi penulis.



b. Metode Kepustakaan
Metode ini dilakukan dengan cara membaca buku. jurnal dan jugn karya
ilmiah sebagai acuan dan juga bahan pertimbangan dalam menyusun data

Dalam tahap consept ini sangat penting untuk menentukan tujuan dan

siapa vang akan menggunalcan program nantinya.



I

Design (perancangan)
Pada tahap ini dilakukan pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur
program, gaya, tampilan dan kebutuhan materialbahan untuk program.
3. Material Collection

Selanjutnya tahap pengumpulaibahan, yang akan di sesuaikan dengan
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mL

menggunakan medin yang sudal
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1.7 Sistematika Penulisan

Penelitian ini dilakukan dengan tahapan sebagai berikut :



BABI: PENDAHULUAN

Bab ini berisikan tentang latar belakang masalah, romusan masalah,
penelitian, sistematika penulisan laporan.
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