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1.1 Latar Belakang Masalah
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Perkembangan pada dunia teknologl seperti smartphone lersebut dapat
dimanfaatkan sebagai sarana untuk mengenalkan budaya Indonesia. Salah
satu metode untuk mengenalkan budaya Indonesia dapat dilakukan melalui

pembuatan aplikasi permainan atau gane.
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bahkan mempromos R Rty wayang Game yang
terdapat unsur budayn akan menjadi sebush game yang unik baik itu dari
segi karakter maupun dari cara bermainnya. Pada pembuatin game yang
berlatar belakang budays pewayangan jawa, karakter wayang yang
digunakan dalam game yaitu Pewayangan Ramayana dan Mahabrata.
Dimana karakter pewayangan tersebut akan dikenalkan pada pemain dengan



gambar karakter yang diseriai deskripsi dari wayang tersebut. Pada saat
bermain dengan menyelesaikan level tertentu plaver akan melakukan

sharing dan publikasi content dari game tersebut pada salah satu jejaring

social, sehingga teman dalam jejaring sosialnya dapat mengetshui game
yang dimainkan.

|. Game i hanya dapat dipasang pada platform android.
2. Game i dibangun menggunakan Game Engine Unity3d.
3. Genre dari game ini yaitu puzzle.

4. Karakter dalam game ini hanva tokeh wayang kulit jawa.



5. Untuk karakter yang digunakan hanya 10 karakter wayang Ramayana
dan 10 karakter wayang Mahabrata,

1.4 Maksud dan Tujusn Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai pe

diteliti agar diperoleh suatu pemahaman yang mendalam serta menunjang
proses pembahasan mengenai masalah-masalah yang telah didefinisikan.
Pengumpulan data melalui dokumentasi dengan mempelajari arsip-arsip
yang berhubungan dengan masalah-masalah yang akan dipecahkan.



1.52 Metode Anallsls
Pengelolaan materi data berwujud studi kualitatif berdasar data
yang dikumpulkan melalui studi kepustakaan dan dokumentasi yung
menjadi bahan bacaan penulis. Jenis analisis yang digunakan penulis
berupa analisis SWOT dengan giiencari kelemahan dari system lama
bary yang akan dibangun.

1.53
pemodelan fisik
ieperiihatka urufan

memecahkan

o dilakukan peneliti agar aplikasi yang
dibangun dapat el dengan, ik nak penefi ks
pengujian dengan black-box digunakan unfuk pengujian menu beserta
fungsi yang ada pada aplikasi.



Lo Sistematika Penulisan
BABI  PENDAHULUAN

Bab ini akan membahas tentang latar belakang masalah,

dari hasil onalisis dan

perancangan vang telsh dibual.



BABY  PENUTUP

kesimpulan dan beberapa saran untuk perbaikan sistem yang
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