BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi smarfphone saat ini cukup pesat. Berbagai merk
B H ﬁhﬂ"-ﬁﬂﬂ' }'ﬂ.ﬂghﬂﬂﬂi&.

smariphone ditawarkan di pasar global yang 1
Dalam lima tahun‘ini (berkisar antara tahun 2010 £.d:.2015), penetrasi ponsel di
mwel dar “MarkPlis

:1'.i|." (110 il]mt dJI.

duduk adalah 23.5%. Dari jumlah fersebut, 40% di anfaranya mengakses
‘ ehib dari 3 jum sehari. Adopun jumlah pengguna i
Sebuah penelitian yang dikutip detikIVET dari ‘Silicon fnia | menyebutkan

engguna internet di Indonesin akan ferus meningkat. Sampai angka tiga kali lipat
di tahun 2015 dibandingk

Menurut “Ranjit Atwal” [2] (Direktur Riset di Gartner), bahwa pasar
perangkat cerdas akan terus berkembang dan pembeli akan memilih perangkat
vang diperlukan untuk memenuhi keinginan dan kebutuhan mereka, dan salah satu
0S yang fetap menjadi pilihan adalah android. Gartmer memperkirakan bahwa



el

platform Google akan mengalami peningkatan 26% dalam penjualan
perangkat berplatform android. selama tzhun 2014 bila dibandingkan dengan
tahun 2013,

hiburan dan edukasi. Sebagian besar waktu pengouna smariphone dilakukan

untuk bermain game. Tipe permainan dalam game pun semakin beraneka ragam
dan memiliki keunggulan tersendiri sehingga menarik rasa penasaran dari para

pemain untuk menyelesaikan game tersebut,



Play with winney merupakan salah satu game yang akan dibuat dan
dikembangkan di android smartphane. Game Ini mempunyai tiga jenis permainan
vaitu berhitung, mewamai dan menulis. bush-bushan dan boneka yang bisa
diakses dimans saja dan kopan spja. Tetapi dalam menggunakan android
Smartphone harus dibawah pengawasan wrang tua karena peran orang tua
sangatlah penting d. :

] murid TK Tunas
rwa' 30% (tahun 2016)

mereka tidak punya

serius dalam hal ini adalab sedikit orang yang peka bahwa pendi
[Batkng. Fiktumnya, sokarang banyak offiiEbmyuns AR
@ peran orang fua yang tidak memiki wakiu yang cukup untuk

“Pembuatan Dan Perancangan Play With Winmey Berbasis Android ™ diharapkan
dapat membantu peran gurt ¢ engenalkan pada puira putrinya
tentang teknologi vang ada sast ini. Karena sebenarnya dengan bantuan teknologi
ini orang tua justru dimudahkan dengan adanya media-media pembelajaran
khusus bagi anok-anak usia dini veng dikemas dalam bentuk sofiware atau

aplikasi.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah diuraikan diatas dapat disimpulkan
bahwa pokok permasalahan yang dihadapi yaitu bagaimana membuat “Aplikasi
Play with Winney Berbasis Andvoid™?

1.3 Batasan Masalah

Kir (JDK), Native

1.4 Maksud dan Tujuan Penelition

1.4.1 Maksud Penelitian

menark minat para anak untuk berajar melalui media permainan, dan



orang tua mendapatkan alternatif media pembelajsran untuk anak-anak

amputer ﬂl STIH]K AMIKOM

1.5.2 Metode Analisis Data

I. Analisis yang akan dilakukon pada pembuatan “game plav with
wimmey  berbasis  android”  adalsh SWOT  (Swength, Weakness,
Cppormunity, Threat)



I. Analisis Kebutuhan
1) Analisis kebutuhan fungsional
2} Analisis kebutuhan non fungsional

1.53 Metode Pengembangan

membahas dan menyimpulkan mengenai dasar teori dari game play with
winney yang akan digunakan dalam pembuatan media pembelajaran.

BAB 1 : ANALISIS DAN PERANCANGAN



Analisis perancangan ini berisikan tahapan-tahapan utama untuk
penyusunan  skripsi mengenai gambaran  object, permasalahan,
perancangan dan material colfecting. Dalam hal ini penelitian
menggunakan metode pengembangan multimedia.
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