BAB I

FENDAHULUAN

1. Latar Belakang Masalah

Peninggalan nenek moyang okan kekaysan permainan tradisional yang

halusinasi yang tidak nyata seolah-olah menjadi nyata karena bisa menggerakan
tokoh pemain seperti yang mereka inginkan, dampaknya anak dapat berlama-lama
bermain game hanya untuk merath kemenangan muotlak. Namun banyak juga

pecandu gnme gadget yang mengalami sakit pada mata dan sering lupa waktu.



Permainan tradisional di Indonesia kebanyakan permainannya berupa tim
dan terdapat sosial interaksi langsung sesama teman dari setiap permainan
tradisional, Hal ini sangat bermanfaat untuk perkembangan psikologi anak dalam
hal kecakapan berinteraksi. Nilai-nilai yang dopat diambil dari permainan

tradisional di Indonesia ialah seperti spofifitas, kreatifitas, pengenalan strategi,

lebih mendominasi menggunakan pmmgkatdtul untuk mencari informasi.



2. Rumusan Masalah
Dari uraian latar belakang diatss dapal dirumuskan suatu permasalahan
sebagai berikut:

Bagaimana cara menggambarkan mekanisme permainan tradisional di

folo-foto permainan tradisional yang menghubungkan dengan video
serta narasi untuk penjelasan dari masing-masing permainan.

3.3. Terdapat 9 jenis permainan tradisional yang akan ditampilkan kedalam
aplikasi, yaitw egrang. congklak. gasing, bekelan. gobak sodor,
dhelikan, bentengan, ular naga, dan bebelotokan. Permainan tersebut



diambil dari referensi buku “100+ Permainan Tradisional Insonesia
untuk kreativitas, ketongkasan. dan keakraban™ serta buku “33

Permainan tradisional yang mendidik”. Penulis hanya menampilkan 9
permaian tradisional dikarenakan terkendala pada jumiash pembuat
inan Tradisional di Indonesia” yaitu

Metode penelitian yang digunakan dalam penyusunan skripsi berjudul
“Perancangan Virtual Galeri Permainan Tradisional di Indonesia® adalah:



5.1. Metode Kepustakaan
Teknik metode kepustakaan ini digunakan untuk mengumpulkan bahan-

bahan atau materi-materi yang dibutuhkan dalam penyusunan skripsi dengan

menggunakan buky, catalog, jurnal, dan referensi tertulis lainya.

BABI: ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Menganalisis dan membahas perancangan pembuatan sistem dan
langkah-langkah pengerjaan virtual galeri yang akan dibuat.



BABIV;

Menguraikan proses pembuatan dan cara menggunakan aplikasi
sertu melakukan uji coba kepada aplikasi terhadap manfaat yang
PENUTUP

itik dan saran, dafiar pustaka.



	Skripsi_09.11.3413_016.pdf (p.1)
	Skripsi_09.11.3413_017.pdf (p.2)
	Skripsi_09.11.3413_018.pdf (p.3)
	Skripsi_09.11.3413_019.pdf (p.4)
	Skripsi_09.11.3413_020.pdf (p.5)
	Skripsi_09.11.3413_021.pdf (p.6)

