BABI
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi akhir-akhir ini ssngat pesat, lerutama

dalam bidang komputer. Kecanggihan teknologi sast i dapat

ulan Oktober 2003 di Palo
rinyn adalah beberapa senior
di beberapa perusahaan vang berbasis fwformation Techmology &
Communication. mereka adalah: Andy Rubin { pendiri Danger ), Rich

Alto, Califormia. As

Miner { wakil pendiri Wilfire Communications ), Nick Sears { mantan VP
di T - Mobile } dan Chris White { insinyur di webtw ),



Tepatnya pada bulan Agustus 2003, Perusahan Google Inc. yang
pada awalnya tertarik dengan konsep yang dimiliki oleh Android Inc.
akhirmya mengakuisisi Android Inc. dan seluruh sahamnya dibeli oleh
Google Inc. sedangkan para punggawa Android ( Andy Rubin, Rich

Miner, Nick Sears dan Chris White ). masih tetap bertahan di Andoid Inc.
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h dikenal luas di berbagai bidang
pengembangan sumber daya manusia (SDM). Penerapannya mencakup
manajemen organisasi, penulisan, pembelajaran, pengembangan diri, dil,
Namun, yang paling potensial adalah dalam bidang pengembangan din.
“Mind Mupping” dibuat dengan menggunakan aplikasi komputer atau tiga



pensilbolpoin berbeda warna{minimal) dan akar pemetaan pikiran harus
memiliki 3 cobang(minimal) vang mengandung kata kunci vang singlat.

1.2 Rumusan Masalah
Dari latar belakang yang telah dijabarkan diatas, maka

akan menghadapi Ujian Nasional maupun yang masih dalam tahap
belajar.

6. Aplikasi ini dapat berjalan pada semun versi Sistem Operasi
Android Ginger Bread keatas.

7. Hanya berisi materi inti dari enam mata pelajoran yang tersedia,



8. Memuat maten kurikulum 2006,

1.4 Tujuan dan Manfant Penelltian
141  Tujuan penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan

lebih dikembangkan lagi ke depannya.
1.5 Metodologl Penclitian

Metodologi penelitian dapat diartikan sebagai sustu langkah -

langkah atau cara — cara dalam meneliti suatu obyck. Berikut adalsh

metode yang digunakan dalam penelitian ini;



1.5.1. Jenis Data
Jenis data yang digunakan adalah jenis data sekunder, yaitu data
yang diperoleh dari luar data primer untuk melengkapi data yang ada, data
— data tersebut diperoleh dari buku — buku referensi dan literatur yang
1.5.2. MetodePengumpulanD

Merupakan tshapan.awal untuk menganaliss kebutuhan apa saja yang
kebutuhan hardyare maupun software untuk sistem yang akan dibuat.



2. Ouick Design

Tahapan ini adalsh tahapan perancangan desain. dalam tshapan ini
meliputi desain dan alur dari program aplikasi pembelajaran Mind
Mapping itu sendiri.

dibahas disetiap bab. Berikut adalzh sistematika penulisan laporan ini;

BAB1 PENDAHULUAN
Pada bab i memuat tentang lotar belakang, rumusan masalah batasan
masalah, tujuan dan manfaat penelitian, metodologi penelitiandan

sistematika penulisan,



BAB 11 LANDASAN TEORI

Pada bab kedua ini menjelaskan mengenai pengertian. konsep dasardan
teori — teori yang ada hubungannya dengan tugas akhir ini.
BAB I ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM
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