BAB I
FPENDAHULUAN

L1 Latar Belakang Masalah

Alkitab adalah kitab suci bagi pemeluk agama kristen katholik dan kristen
dan_perjanjion baru, Isi dari dari

dari United Bible Societies, sebuah orga

membedakan ibadah, seperti ibadah umum (dewasa) dan ibadah sekolah minggu
(anak-anak). Namun ada pula yang menggolongkannya dengan spesifik
berdasarkan golongan umur, seperti ibadah umum (dewasa), thadah muda-mudi
(remaja hingga dewasa muda atan belum menikah), dan ibadah sekolah minggu
(balita dan anak-anak). Hal ini bertujuan agar upaya penyampaian khotbah atau



el

firman Tuhan lebih mengena dan lebih tepat sasarn sesuai dengan kebutuhan
rohani tiap golongan ibadah. Metode atau cara penyampaian firman Tuhan untuk
golongan dewasa, remaja dan dewasa muda atau belum menikah, serta balita dan
onak-onak tentu berbeda.

Pada observas: yang dilakukan oleh

melakukan penelitian tentang membangun aplikas: android sebagai media lain
penyampaian firman dalsm Alkitab yakni sebagai berikut:

“Bagianis: ficinndang dan i ik “Cats & ADGb" bt
android™



1.3 Batasan Masalah

Pada penelitian ini, diperlukan batasan-batasan guna menyederhanakan
masalah dan menghindari pembahasan masalah vang terlalu luas serta tidak sesuai
dengan tujuan awal yang sudah direncanakan, maka dapat disimpulkan batasan

o Matius £ dan 14, Markus 4. Lukass 8 (Yesus Menenangkan
Badai)

h.  Markus 10, Lukas I8, Yohanes 9 (Yesus Menvembuhkan
Orang Buta)
L Yohanes 6 (Yesus Member Makan 5000 Orang)



j-  Lukas 19 (Yesus dan Zakheus)

k. Matius 26-28, Lukas 22-24, Yohanes 13-21 (Paskah vang

Pertama)

4. Minimal versi sistem operasi android yang digunakan untuk

1.5 Manfaat Fenelltian
Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah:
I.  Dapat menyelesaikan program sarjana pada  program  studi
Informatika di Universitas Amikom Yogyakarta,



2. Mengembangkan pengetahuan dalam membuat aplikasi berbasis
android.

3. Memudahkan anak-anak dalam memahami suatu ayat pada Alkitab.

4. Memudahkan pengguna dalam memahami isi dari Alkitab dengan

onalisis kelayakan, dan snalisis SWOT.

1.6.3 Metode Perancangan

Proses perancangan aplikasi, meliputi pembuatan desain tampilan, desain
sistem, hingga bahan-bahan konten dari aplikasi.



1L.o.4 Metode Pengembangan
Metode pengembangan yang digunakan yaitu:
Y Analisis sistern.

Tahap analisa permasalahan, analisa kebutuhan sistem, dan analisa

L.o.5 Metode Testing

pengujian terhadap aplikasi untuk dapat menilai apakah aplikasi sudah sesuai



1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan penelitian ini disusun secara singkal yang terdiri
dari bagian sebagai berikut:

Pada bab ini akan membahas terkait pengimplementssian
hasil bahasan pada bab sebelumnya ke dalam bentuk kode



BAB Y.

PENUTUP

Bab ini akan berisi kesimpulan dani proses penelitian dan
saran untuk pengembangan dan perbaikan hasil penelitian
untuk masa yang akan datang.
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