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1. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan salah satu hal yang sangat penting 

bagi kemajuan masa depan bangsa. Terutama pendidikan bagi anak 

sejak dini karena karena pada pendidikan saat usia dini ini akan 

menentukan seorang anak dalam menghadapi pelajaran–pelajaran 

yang diberikan pada pendidikan selanjutnya yang akan mereka 

tempuh.  

Pendidikan anak–anak yang dulunya menggunakan media 

seperti buku bergambar dan majalah sekarang sudah bergeser dengan 

adanya kemajuan teknologi yang semakin lama semakin berkembang. 

Pembelajaran secara manual perlahan-lahan mulai ditinggalkan dan 

beralih media digital karena segi kepraktisannya. 

Namun, kemajuan teknologi belum sepenuhnya berimbas 

pada konten pembelajaran. Saat ini masih jarang aplikasi mengenai 

pendidikan. Untuk itu dibangunlah suatu aplikasi pengenalan huruf 

dan belajar menulis untuk anak-anak sebagai salah satu solusi untuk 

mengimbangi kecanggihan teknologi dan kontribusi di dunia 

pendidikan. Aplikasi ini dibangun di atas platform Android karena 

keunggulan Android sebagai sistem operasi yang open source 

sehingga memungkinkan developer untuk mengembangkan aplikasi 

tersebut. 

Dengan dibangunnya iKids sebagai aplikasi pengenalan huruf 

untuk anak usia dini ini, diharapkan dapat membantu memudahkan  

para orang tua untuk mengajari anaknya tentang pengenalan huruf dan 

belajar menulis dengan metode yang interaktif. 

 

1.2 Perumusan Masalah  

Adapun rumusan masalah yang akan di bahas dalam pengerjaan 

proyek akhir ini adalah: 

1. Bagaimana cara membuat aplikasi pembelajaran huruf untuk 

anak-anak? 

2. Bagaimana cara membuat aplikasi pembelajaran huruf yang 

mudah digunakan dan mudah dipahami oleh user? 

 

1.3 Batasan Masalah  

Batasan masalah yang akan dibahas dalam pembuatan proyek akhir ini 

adalah sebagai berikut : 

1. Aplikasi hanya digunakan pada smartphone Android dengan 

resolusi 320x480 pixels, minimum Android Froyo. 

2. Aplikasi ditujukan untuk user yang tidak memiliki kekurangan 

fisik tuna grahita.  



 

 2 

3. Aplikasi ditujukan untuk user yang sudah mulai mengenal huruf 

dengan pengawasan orang tua. 

 

 

1.4 Tujuan  

Tujuan dari pengerjaan proyek akhir ini adalah sebagai berikut : 

1. Membuat aplikasi pembelajaran huruf yang dapat berjalan dengan 

baik, dari segi sistem dan antarmukanya. 

2. Membuat aplikasi pembelajaran huruf yang mudah digunakan dan 

mudah dipahami oleh user. 

 

1.5 Metodologi Penyelesaian Masalah 

Adapun metodologi yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini 

adalah studi literatur, pencarian dan pengumpulan data, perancangan 

sistem, implementasi, pengujian dan analisis, dan dokumentasi sistem. 

Penjelasan mengenai metodologi penyelesaian masalah yang 

digunakan adalah sebagai berikut : 

1.5.1 Studi Literatur 

Pada tahap ini dilakukan pencarian dan pengumpulan literatur 

serta kajian yang berhubungan dengan proyek akhir ini. 

Literatur yang digunakan berupa buku referensi, artikel, jurnal, 

konsultasi dengan dosen pembimbing dan sumber lain yang 

berhubungan dengan pembuatan proyek akhir ini. Tujuannya 

adalah untuk memperdalam pemahaman terhadap 

permasalahan serta sebagai dasar pembuatan proyek akhir ini. 

1.5.2 Pencarian dan Pengumpulan Data 

Pada tahap ini dilakukan pencarian dan pengumpulan data 

untuk aplikasi iKids. Data yang dikumpulkan berupa data 

referensi kemampuan anak-anak secara umum yang di dapat 

dari buku dan wawancara dengan guru.  

1.5.3 Perancangan Sistem 

Pada tahap ini dibuat rancangan sistem aplikasi berupa 

diagram UML yang terdiri dari Use Case Diagram, Sequence 

Diagram, Activity Diagram, Class Diagram, Deployment dan 

Development Diagram, dan rancangan antar muka sistem yang 

diinginkan. 

1.5.4 Implementasi 

Aplikasi ini beberbasis object oriented. Tools yang digunakan 

untuk pembuatan aplikasi ini adalah Eclipse, SDK Android 

dan ADT level 8. Dalam pembuatan desain menggunakan 

Adobe Photoshop, Adobe Ilustrator. 

Dan penambahan background musik dan suara sebagai 

pendukung aplikasi ini. 
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1.5.5 Pengujian dan Analisis 

Tahapan terakhir dalam pembuatan aplikasi ini  adalah 

pengujian terhadap usability dan evaluasi fungsionalitas sistem 

yang telah dibangun. Pengujian dilakukan secara : 

 Blackbox testing 

 blackbox testing adalah pengujian  terhadap fungsionalitas 

yang berjalan pada aplikasi ini. 

 Beta testing 

Beta testing adalah pengujian yang dilakukan ke lima anak 

usia 4-6 tahun untuk mengetahui apakah aplikasi tersebut 

sudah dibuat sesuai dengan yang diinginkan. 

 Survey 

Survey dilakukan untuk mengetahui tanggapan setelah 

mencoba aplikasi tersebut. Survey ditujukan ke orangtua 

atau guru sebagai pendamping user untuk mengetahui 

tingkat kepuasan user  dan usability sistem. 

1.5.6 Dokumentasi Sistem 

Pada tahap ini dokumentasi sistem akan digunakan untuk 

membuat dokumentasi secara keseluruhan untuk menyimpan 

data-data yang digunakan selama proses pembangunan 

aplikasi ini dari awal hingga akhir. 

 

1.6 Pembagian Tugas Anggota 

Berikut pembagian tugas anggota tim proyek 

a. Teguh Gumilar 

Peran : Programmer, tester 

Tanggung Jawab: 

 Merancang modul dan fungsionalitas sistem 

 Membuat modul dan fungsionalitas sistem 

 Melakukan pengujian  

b. Dian Masmawati 

Peran : Sound Editor, Video Editor , Graphic Designer, Tester 

Tanggung Jawab: 

 Merancang background dan membuat gambar untuk aplikasi 

 Mengisi suara aplikasi 

 Membuat video trailer 

 Melakukan pengujian  

c. Purbandaru Pandhu Utami 

Peran : System Analyst, Graphic Designer, TechnicalWriter,Tester 

Tanggung Jawab: 

 Merancang desain sistem 

 Analisa sistem 

 Membuat gambar benda  

 Membuat poster 

 Membuat buku Proyek Akhir 

 Melakukan pengujian  


