BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Kemajuan teknologi hampir

Indonesia muls m

o bidung, membunt keluarga di

ik, baik teknologi digital,

enigenitl SYSten operal (opesuting sysiem (Q5)) po
aatini yaitu Android dan iPone OS. Menurut data yang dibuatoleh IDE's World
Wide Quarterly Mohile Phone Teacker, platform aodeoid b

pertumbuhan tertinggi 51,3% dari thun lalu. Samsung sendiri kontribusi
sebanyak 40% dari total pengiriman kuartal ini.

Duiri sisd edukasi, teknologi akan menjadi cam belajar bara yang lebih
menyenangkan bagi anak-anak. Terutama pada komputer dan smartphone yang

dilengkapi dengan gambar dan suara sehinggs tidok membuatnya cepat bosan,



Jenis permainun yang bersifal mendidik ini biasa disebut sebagai eduraintment.
salah satu permoinan yang mendidik adalah orfganni. Origami adalah permainon
melipat kertas dari jepang. yang dimana biasa membatu mengasah kemampuan
puda anak untuk berimajinasi membuat bentuk mainannya sendiri. Seni origami
hingga bentuk yang sangai kompleks

Dengan bantiein tuidfial orlgami yang sda soondpheine anak-anak tidak lagi

. vang relatif mudah dan sederhana

fesusal 11 KRR ECTRRY DE } :'" ”;“ = I&kmmjm
Drigami”. dengan horpan dapat membantu siapa sajn yang masih

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah vang ada maka batasan masalah pada
laporsn sekripsi ind adalah sebagai berikut :

1. Aplikasi ini dapat dijalankan pada ponsel vang mendukung system



operasi Android minimal versi 2,3,

2. Software yung digunskan dalam pembustsn “Aplikosi Tutorial
Origami” ini yaitu dibuat menggunakan Game Makers Studio
(Versi 1.1.1089), aplikasi lain sebagai aplikssi pendukung.

m aplikasi origami, setiap kategori

4. Menerapkan 1lmu yang telah dipelajan selama pendidikan di STMIK
AMIKOM Yopyakorta ke dalam aplikasi nyata, dengan harapan ilmu
yang dipelajari bisa bermantant dan dapat diterapkan di dunia nyata.

5. Schagai referensi mahasiswa amikom yang ingin mengetahui

bagaimana proses perancangan aplikasi Tutorial Ornigumi Berbasis



Android, sehingga dapat menambah wawasan yang bani.

1.5 Manfaat penelitian
Dengan adanya Aplikasi Tutorial Origami ini dibarap semuanya menjadi
eea melipat kertes di mana pun ingin

sesuai dengan rencana.
4. Uji Coba Progam
Pengujian dilakukan untuk memastikan bahawa progam yang dibuat dapat
berjulan dengan baik.
5. Distribusi



Aplikasi wiorial origani ini bisa diperoleh di media social, seperti
facebook, twitter dan lainnyva.

1.7 Sistematika Penulisan

Agar penyajiann laporan lebih mudah dimengerti dan terstruktur, penulis

ooy berfungsi seria memaparkan hesil-hasil dan  twhapan-tahapan
penelitian, dari tahap analisis desain, hasil testing dan implementasinya.
BAB Y PENUTUP

Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran dari pembahasan
yanyg ada pada pembuatan skripsi ini.
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