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ABSTRAK 

 

Pandan Sari Proboarum. 201710225211. “Perancangan Aplikasi Sistem 

Informasi Anak Berkebutuhan Khusus ( Autism ) Berbasis Android Menggunakan 

Metode Extreme Programming Studi Kasus SLB Negeri 4 Jakarta”. 

 

Sistem informasi merupakan hal yang penting dalam suatu organisasi atau 

perusahaan. Dengan adanya sistem informasi, organisasi atau perusahaan dapat 

terjamin kualitas informasi yang disajikan dan dapat mengambil keputusan 

berdasarkan informasi tersebut. Menurut Kementerian Pemberdayaan Perempuan dan 

Perlindungan Anak, jumlah anak berkebutuhan khusus yang berhasil didata ada sekitar 

1,5 juta jiwa. Di Indonesia diperkirakan ada kurang lebih 4,2 juta anak Indonesia yang 

berkebutuhan khusus. Tujuan dari penelitian ini ialah merancang dan membangun 

suatu sistem informasi anak berkebutuhan khusus ( Autism ) untuk masyarakat yang 

membutuhkan dengan menggunakan metode pengembangan Extreme Programming 

serta sistem ini didesain berbasiskan android. Masalah yang terjadi ialah masih kurang 

pahamnya user tentang informasi anak berkebutuhan khusus ( Autis ) meliputi faktor 

penyebab sampai cara penanganannya serta belum ada aplikasi berbasis android pada 

sekolah tersebut. Dari permasalahan tersebut maka rancangnya aplikasi sistem 

informasi ini dapat membantu masyarakat dalam mengetahui dan memahami tentang 

anak berkebutuhan khusus (Autism) dari bagaimana sebab akibat dinyatakannya 

mengalami autis sampai cara penanganan dan pendidikannya agar anak-anak special 

ini tidak dipandang sebelah mata. 

 

 

Kata Kunci : Sistem Informasi, Anak Berkebutuhan Khusus, Metode Extreme 

Programming, Android. 
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ABSTRACT 

 

Pandan Sari Proboarum. 201710225211. "Designing an Android-Based 

Information System Application for Children with Special Needs (Autism) Using the 

Extreme Programming Method Case Study of SLB Negeri 4 Jakarta". 

 

Information systems are important in an organization or company. With the 

information system, organizations or companies can guarantee the quality of the 

information presented and can make decisions based on that information. According 

to the Ministry of Women's Empowerment and Child Protection, the number of children 

with special needs that have been recorded is around 1.5 million people. In Indonesia, 

it is estimated that there are approximately 4.2 million Indonesian children with special 

needs. The purpose of this research is to design and build an information system for 

children with special needs (Autism) for people in need using the Extreme 

Programming development method and this system is designed based on Android. The 

problem that occurs is that users still do not understand information about children 

with special needs (Autism) including the causal factors and how to handle them and 

there is no Android-based application at the school. From these problems, the design 

of this information system application can help the public in knowing and 

understanding about children with special needs (Autism) from how the causes and 

effects are declared to have autism to the way of handling and education so that these 

special children are not underestimated. 

 

 

Keywords: Information Systems, Children with Special Needs, Extreme 

Programming Method, Android. 
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