BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Game merupakan salah satu sarana hiburan ataupun pendidikan yang

mengecewakan karena sebagmi pgenerasi penerus bangsa sudah seharusnya
menjaga dan mempertahankan kebudayaan warisan dari nenek moyang bangsa
Indonesia. Jika hal ini terus menerus terjadi maka lambat laun indonesia akan
kehilangan jati diri dan generasi penerus akan melupakan kebudayaan bangsanya
sendiri.



Dengan games edukatif tentang pakaian adat dan alat musik tradisional
“Nusantara” ini diharapkan mampu memberikan pengetahuan tentang pakaian
adat dari berbagai daerah serta alat musik tradisional yang ada di Indonesia.
Schingga onak-anok akan lebih tertarik dalam mengenal kebudayaan indonesin

khususnya pakaian sdat dan alat musik tradisional yang ada di Indonesia.

4. Perangkat lunak yang digunakan antara lain :
a. Adobe Flash CS3
b. Adobe Photoshop CS3
£.  Adobe Soundbooth CS3

d. Software pendukung lainnya



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai oleh penulis dalam penyusunan skripsi ini adalah :

. Membuat game edukatif tentang pakaian adat don alat musik tradisional
2. Memperkenalkan pakaian adat kepada user.

1L.o Metode Penelitian
Metode penclitian yang digunakan dalam penelitian ini meliputi beberapa

. Analisis



Analisis yang dilakukan meliputi analisis kebutuhan sistem dan analisis

eranckat lumak Adobe Flash

2. BABIIL:
Bab ini berisi tentang hal-hal yang berhubungan dan mendukung dalam
hal pembuatan game edukatif ini . Pemaparan teori termasuk software
vang digunakan.



‘3. BAB 111 : Analisis dan Perancangan Sistem

Bab ini membahas tentang analisis kebutuhan sistem. analisis kelayakan
sistem seperti kelayakan teknologi, kelyakan hukum dan kelayakan
operasional dalam pembuatan game edukatif “Nusantara™ secara
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