BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Era teknologi yang makin pesat perp

budaya ataupun tokoh luar, kila
Indonesia. Apalagi bagi anak — anak, sebagai generasi penerus bangsa yang
seharusnya tahu tentang budaya asli dari Indonesia maka media pembelajaran
tentang kebudayaan menggunakan game edukssi akan lebih menarik dan
menyenangkan. Pesatnya perkembangan game yang ada. menghadirkan warna



tersendiri pada perkembangan teknologi. Dengan adanya perkembangan game,
maka semakin banysk munculnya jenis atau tipe permainan yang lebih unik dan
menarik untuk dimainkan. Tak hanya berupa permainan saja. game saat ini juga
dapat menjadi media pembelajaran yang cocok untuk mak — anak agar mereka

o Salah sutu yang ingin ditonjolkan adl

wayang vang menjadi kebuday,

negeri asing.

Media pengenalan wayang yang masih sedikit jugs membuat lercelusnya ide
pembuatan game edukasi puzzle ini. Media pengenalan wayang yang paling sering
yaitu pertunjukkan wayang, yang dibawakan pada scara — scara tertentu seperti
pesta rakyal, pernikahan, atau acara lainnya. Terlebih waktu pelaksanaan



pertunjukkan relatif malam menjelang dini hari atau bahkan hingga pagi hari,
inilah yang menyebabkan pertunjukkan wayang hanya diminati oleh kalangan
tertentu. Bagi anak — anak pagi hari mereka harus berangkat kesekolah, itulah

yang memjadi alasan mengapa mereka cenderung malas untuk menonton

terdiri dan 3 level

2} Gome puzzle i hanya membatasi 9 tokoh wayang kulit yang digunakan,

3) Game puzzle ini dalam memainkannya dibatasi oleh waktu.

4) Game puzzie i dibuat untuk anak — anak usia 7 hingga 12 tahun,

5) Game puz=le ini hanya menampilkan deskripsi singkat tentang tokoh
wiyang yang digunakan,



6) Game puzzle ini dirancang untuk single plaver.

7) Software utama yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah
Macromedia Flash 8. Juga menggunakan beberapa software multimedia
lain, seperti Adobe Photoshop C53, Adobe Audition 1.5, dan soffware
pendukung lainnya.

s] Eﬂmﬂ o et | 1 (114 T 1 3 mm@mim

khususnya anak — anal ijadi | !
yang ada tidak tergerus perkembangan jaman. Sertn mereka bisa lebih



1.5 Metode Penelitian
Metodologi yang digunakan dalam merealisusikan wjuan dan pemecshan
masalah di atas adalah dengan menggunakan langkah-langkah berikut;
o Studi Pustaka

Latar Belakang Masalah, Rumusan Maosalah, Batasan Masaloh, Tujuan dan
Manfaat Penelitian, Metode Penelitian, Sistematika Penulisan.

BAB I Landasan Teord
Pada bab ini akan menerangkan teori — teori yang melandasi analisis dan

perancangan sistem yang meliputi pengenalan wayang, definisi dan jenis game,



sistem perangkat lunak (Seftware) yang digunakan, serta teori — teori yang
bersangkutan lainnya.
BAB 111 Analisis dan Perancangan Sistem
Berisi tentang penguraian dari suatu pembuatan geme yang utmh kebagian-
engidentifikasi dan mengevaluasi
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