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INTISARI

Penggunaan ponsel saat ini sudah menjadi hal yang umum di kalangan
anak-anak. Namun penggunaan ini tentunya atas pengawasan orang tua dengan
mengarahkan anak untuk menggunakan aplikasi yang sesuai dengan usia mereka.
Usia dini merupakan masa bermain dan belajar mengenal hal-hal baru. Banyak
cara yang bisa dilakukan untuk mencakup dua hal tersebut. Salah satunya melalui
aplikasi belajar berbasis android yang dapat diunduh dan dijalankan melalui
ponsel dengan OS Android.

Pada perancangan aplikasi ini, penulis mencoba melakukan analisis
pokok-pokok permasalahan -dengan menggunakan analisis SWOT. Perangkat
lunak yang digunakan untuk adalah (Java Development Kit) JDK, (Integrated
Development Environment Eclipse) IDE Eclipse, (Software Development Kit)
SDK; dan (Android Development Tools) ADT. Dalam perancangan konsep
tampilan antarmuka menggunakan Adobe Photoshop CS dan aset pendukung dari
website yang menyediakan aset freeware.

Dengan aplikasi belajar pada ponsel, hal yang menjadi tujuan utama agar
menarik dan menyenangkan adalah merancang tampilan dengan warna, font, dan
gambar yang lucu. Sehingga anak-anak tidak bosan dan tanpa mereka sadari telah
belajar banyak hal.

Kata-kunci : Aplikasi, Android, Analisis, dan Belajar
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ABSTRACT

The use of cell phones today have become commonplace among children.
However, this usage is certainly on the supervision of parents to direct the child
to use the applications that suit their age. Early childhood is a time to play and
learn about new things. Many ways can be done to include these two things. One
of them through android-based learning applications that can be downloaded and
run on cell phone with the Android OS.

In designing this application, the author tries to analyze the problem
issues by using SWOT analysis. The software used is (Java Development Kit)
JDK, (Integrated Development Environment Eclipse) IDE Eclipse, (Software
Development Kit) SDK, and (Android Development Tools) ADT. In the design
concept of the user interface using Adobe Photoshop CS and supporting assets of
websites that provide asset freeware.

By learning applications on mobile phones, it is the main goal to be
interesting and fun is designing the look with colors, fonts, and cute pictures. So
the kids do not get bored and unconsciously have learned many things.

Keywords: Applications, Android, Analysis, and Learning
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