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Intisari 

Kaum muda adalah generasi penerus bangsa. Banyak hal yang harus 

di persiapkan oleh kaum muda agar bisa menjadi penerus bangsa yang 

berkualitas. Namun permasalahannya adalah banyak dari kaum muda tidak 

suka bangun pagi, dan suka menunda-nunda pekerjaan. Akibatnya mereka 

jadi tidak bisa untuk berekplorasi untuk mengembangkan diri mereka dan 

mereka hanya terjebak dalam rasa malas mereka. Jika demikian, maka 

mereka tidak bisa menjadi generasi penerus bangsa yang berkualitas. 

Maka dari itu perlunya suatu aplikasi yang bisa memotivasi dan 

mengingatkan mereka, agar kaum muda bisa termotivasi dan bisa untuk 

bangun pagi dan mengerjakan tugas atau belajar tanpa menundanya. 

Pembangunan aplikasi ini akan digunakan berbagai macam tools 

yang digunakan untuk membuat kode program, dan basis data. Untuk tool 

pemrograman akan digunakan Android Studio versi 1.3.0. Sedangkan untuk 

basis data akan ditanam dalam device. Sehingga basis data yang 

digunakan adalah SQLite yang juga tersedia di dalam Android Studio. 

Metode pembangunan perangkat lunak yang digunakan adalah waterfall 

cycle. Metode ini dimulai dari tahap pengumpulan dan analisis 

kebutuhan, perancangan sistem, membuat kode program, implementasi, dan 

pengujian. 

Hasil yang diinginkan adalah kaum muda yang mudah bangun pagi 

dan tidak menunda pekerjaan. Harapannya aplikasi ini dapat membantu 

memotivasi kaum muda agar bisa melakukan kebiasaan baik tersebut.  

Setelah kaum muda melakukan kebiasaan baik tersebut, maka kaum muda 

dapat lebih baik dalam mengembangkan diri mereka sehingga kelak akan 

menjadi penerus bangsa yang baik. 
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