BAB I
PENDAHULUAMN

1.1 Latar Belakang Masalah

Mahabharata adalah sebuah kisah mengenai perebutan takhta hastinapura
oleh pandawa dan kurswa. Maohabharata merupakan perang tragis, yang
mempertarungkan antar saudarn, onak melawan orang tua, ksatna terhormat
pemberani melawan ksatria terhormat pemberani, Hampir orang terbaik tewas
dalam peperangan. Pandawa yang meriupakin anak dan raja pandu berhasil
selamat, Namun tidak adn kmanu_g;m sama sekali dam peperangan yang
ruanghhﬁaﬂm ml'm'ﬂ:t ﬁnﬁ yang mereka kenal dm hanys kehampaan yang
m siza hidup mereka (Richard Blumberf, 1991). Mahsbharata sendin
naka | satu dari dua wiracarita besar India kumm d;tnﬁp.gni:ﬂh Kresna
dummb}fua (Byasa) [1]

Hasil dart Indonesia National Assement Programme t'N&i’j tahun 2016
ﬂch pusat Peniliian Pendidikon Kementorian Pendidikan dan Kebudayaan
memperlihatkan siswa jenjang Sekolah Dasar di Indonesia yang masuk kategori

kurang cakap dalam membaca sebesar 46,86%. dari Wﬁurﬂpﬂya mina
bacn anak sekolsh dasaer di Indonesin saat ini[2], Maks dirancang sebuah

permainan kartu (Card Game) yang, dibuat sederhana dan menyenangkan saat
bermam dan  dapat memberikan pengetahuan mengenai Mahabharata dan
diharapkan dapat menambah minat membaca Anak sekolah di Indonesia. yang
diberi nama Mahsbhars Card Game yung dibual menggunakan teknologi
Augmented Realit)y (AR). Banyak anak-anak yang kurang dalam memahami cerita
Mahabharata dan kurangnya minat dalam cerita Mahabharata dikarenakan
pembawaannya cerity yang sangat Panjang dan diisi oleh banyaknya kata dan
tulisan vang ada dan dirasa sudah ketinggalan zaman[3], Oleh karena itu Dipilihlah
Augmented Reality (AR) sebagai dasar media dikarenakan agar kisah Mahabharata
agar dapat menjadi lebih menarik dan dapat menarik minat anak-anak terhadap
kisah Mahabharata vang kaya akan kisah kehidupan dan ilmu filosofi.




Card Game merupakan sebuah permainan sederhana yang menggunakan
kartu sebagai alat utamanya dan bisa dimainkan Bersama beberapa omng untuk
menciptakan interaksi antar pemain, Dan Augmented Reality (AR} dipilih kamna
dapat mevisualkan konsep abstrak untuk meningkatkan pemahaman dalam
penggambaran objek. Dengan kata lain Augmented Reality (AR) dapat membantu
seseorang memahami sesuatu dengan menggunakan peraga objek secara digital dan
dapat dikreasikan menjadi lebih menarik[4]

Rerdasarkan latar belakang dintas didapatkan judul pembuatan card game
“Mahabarata Card Geme" yang diharapkan dapat menjadi media pembelajaraan
dan dapat menarik runat orang-orang dapat tertarik pada kissh Mahabharata
1.2 Rumusan Masalah

Sebagaimana latur belakang diatas. bagaimana cars merancang dan
nmbﬁ%huhhnmm Card Game” sebagai media pembelajaran.

1.3 Batasan Masalah
Untuk membatasi agar pembahacin terfokus pada bahasan utama dalam
penelitia, ini maka dibuat Batasan-batasan, antora lain :

1. Permsinan menjelaskan ¢erita Mahabharata ©

ey Ji Plrmainan menjelaskan biografi dan cerita masing-masing karkter yang
‘ada dalam cerita Mahabharata |

3. Jenis permainan adaluh card game dan menggunakan teknalogi Augmented
Reality (AR)

3. \Pirisingn) it mwngpalan Unity

5. Permuinan dikhususkan pada android

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Setiap penelitian pasti memiliki maksud dan wjuaen yang dibagi dalam tiga
kriteria, yaitu :
L4.1  Maksud dan Tujuan Operaslonal
Penelitian i1 memliki maksud dan tujusn.Adspun maksud dan
tujuan operasional dari penelitian ini, yaitu : Membuat permainan yang
mengandung tema operasional edukasi pengenalan kisah Mahabharata
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1.4.2 Maksud dan tujuan Fungsional

Maksud dan tujuan fungsional dari penelitian ini.yaitu : agar hasil
penelitian ini dapat dimanfaatkan dan digunakan orang-orang untuk
membantu dalam memahami dan memperkenalkan kissh Mahabharata
melalui permainan.
1.4.3 Maksud dan Tujuan Individu

adalah sebagai berikut :
L.o.1  Metode Pengumpulan Data
1. Metode Studi Pustaka.
Yuitu mengumpulkan data teontis terkait dari berbagai
literatur buku-buku Pustaka,interntet jumal-jurnal  ilmiah  baik
nasional maupun internasional yang merupakan penunjnang dalam



1.0.2

memperoleh data dalam melengkapi untuk penyusunan laporan yang
berhubungan dengan masalah yang dibahas
Metode Wawancara.

Merupakan metode penelitian dengan tanya jawab antar
miuka dengan prhak pemain guna memperoleh data vang dibutuhkan.
Tahapan Pengembangan Sistem
Agar penelitian beqnlmmbmli penulis melakukan penelitian

secara bertahap dengan menggunakan salah satu metode pengembangan

sistem it GDLC (Game Deve

nt Life Cyele). GDLC adalah metode

m"mww disebut pendekatan ﬂrm;un { Waterfall)
ﬂimnm setinp, hhgpm. dikerjokan secara berurutan. Tn]npa.nun—lahapa.u
fersehut antara lain:

L

Analisis, setelah selurub data sudah Ie&umpﬂmw dluta yang
berhasil terkumpul kemudian dianalisis. Analists ﬂﬂﬂt pnses
memahami dan menspasifikasikan dengan detail apa yang harus

dilakukan oleh sistem. Analisis bertujuan untuk mengindentifikasi
masaiah yang timbul, apa yang akan dibangun, Analisis data berupa
dats informasi tentang cerita serta analisis kebutuhan fungsional dan
non fungsional. .
Purancangan, luhqp perancangan ati desain humjuan untuk
memberikan M umum dori sistem yang “akan dibangun.
Dolam penlitian ini, penulis membuat rancangan purwarupa pada
perangkat bergerak

}mplcmcnhﬂ,mls implementasi mmnkm Unity sebagai
Gome Engine dan Bahasa pemprograman CSharp khusus PC sebagai
Game Engine dan Bahasa pemprograman

Pengujian, tohap pengujian dilakekan denmgon tujuan  untuk
mengetahui apakah sistem berjalan sesuai harapan atau belum. Pada
inhap pengujian, Penulis menggunakan metode Black Box dan

Kuisioner



1.7 Sistematika Penullsan

Pada penyusunan penelition ini agar dapat lebih terarah terhadap
permasalahan yang telsh dikemukan sebelumnya dapat dibuat dalam beberapa
uraian bab - bab sebagai berikut :
BAB | PENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang latar belakang masalah,rumusan masalah,Batasan
masalahtujuan  penelitian,manfaat _penelitiaim,metode  penelitian.sistematika
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