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1.1 Latar Belakang Masalah
suku, budaya, bali#sa, agama diin lain ngan kerigaman tersebut, membuat

ita harus menjaga kebudayaan-kebiidayaan yang dimiliki oleh tiap-tiap
artphone sebagai sarann dalam mengenalkan kebudayaar
rbudayaar hﬁgﬂnbimmﬁxjgdinhhsum 51

chagal warga negara

yang semakin pesat membual game mudah
(dalam * Simatupang, 2005), bermain merupakin suatu  aktivitas yang
menyenangkan  bagi : memuaskan  funtutan
perkembangan motorik, kognitif, bahasa, sosial, nilai- nilai dan sikap hidup, Seiring
dengan berkembangnya teknologi, munculnya perangkat mobile seperti
smartphone menjadikan perkembangan game semakin maju hingga merambah

menuju android.



Android merupakan sebuah sistem operasi yang berbasis Linux untuk
telepon seluler seperti smartphione dan tablet. Android menyediakan platform
terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk
digunakan oleh bermacam peranti bergerak. Seperti vang ftermuat dalam
“Developer Economics ol 20147,
{akses 15 April 2015)

masalah dalam penelitian ini ada
bersifat edukatif dalam usaha pengenalan kebudayaan Indonesia”,



1.3 Batasan Masalah
Agar masalah yang dibahas dalam objek penelitian ini tidak mehuas, maka
perlu adanyn batasan masalah, antara lain:
I. Game ini dijalankan pada plasform android.

Metode Penelitian

Langkah-langkah dalam melakukan penelitian vang berjudul “Game
Edukasi Tebak Gambar Pengenalan Budaya Indonesia Berbasis Android” ini

adalah:



L51 Moetode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam  penelitian i
diantaramya:
I. Metode Studi Pustaka
Pengumpulan data dan literafiityang berupa artikel-artikel di internet,
endalam serta dapat
h yang telah

amentas!

Pengumpulon  dita du!tpﬂ cara mempeldpan arsi

. m m ||u e --. 1-

'..'f AR illl'.. maka

dapat memaksimalkan kekustan, kemudian mendapatkan peluang  sertn
meminimalisasi kelemahan dan mencegah ancaman yang terdapat dalam penelitian

ni.



Selain itu, dengan pembuatan kebutuhan fungsional dan non fungsional
diharapkan dapat membuat sistem aplikasi yang akan dibuat lebih terstruktur dan
1.5.3 Metode Perancangan

Perancangan sistem yang digunakiin, dalam pembuatan “Game Edukasi
Tebak Gambar Pengéndlan Budaya Indonesia” didalah dengan UML (Unified

shan fungsionalnya. Pengujian dilukukan pada fungsi sistem. kesalahan antar

sistematika penyusunan japoran. ak
masing-masing bab sebagai berikut:
BAB | PENDAHULUAN

Bab ini akan membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, maksud dan tujuan penelitian, metode penelitian, dan sistematika
penulisan,



BAB Il LANDASAN TEORI

Dalam bab ini menjelaskan landasan teori dari roferensi penunjang dan
penjelasan permasalahan yang dibahas dalam membangun game tersebut.
BAB I1l ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini membahas tentang analisis kebutihan game, analisis kelayakan
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