BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Game alau permainan merapakan : sesuam yang digunakan untuk bemnain, barang
atau sesuatu yang dipermainkan, jadi game itu sendin bermakng sesuatu hal yang di rancang
atau di gunakan oleh manusia sebaeai alar beoms fesinya sendin untuk menyegarkan
tersebut.[1]
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah distas, dalam penelitian ini dapat diambil rumusan
masalah sebagai berikur :
I. Bagaimana cara membual game puzzle yang menank dan mengandung informasi-
informasi mengens ramah adat yang ada di Indonesia?
2. Bagaimana memberikan informasi kepada pemain mengenni rumah adat yang ada di
Indonesia mengeunakan game puzle?

2 Memnecang sebuah game yang dapat mengedukasi permain tentang rumah adat yang
ada di Indonesia,
3. Memberikan informasi kepada pemain tentang rumah adat yang ada di Indonesia
15 Manfaat penilitian

Adapun manfant dari penelitian ind adalah :
1. Manfaat bagi pemain



Diharapkan pemiin teredukasi dengan adanya game puzzle ini, pemain dapat lebih
mengenal lagi tentang berbagai rumah adat vang ada di Indonesia.

2. Manfaat bagi peneliti
Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan tentang game yang dapat

L6 Metode penelitian

Testing atau pengujian ini binsinya dilakukan dengan cara alpha test dimana peneliti
sendiri yang okan menguji keberhasilon game ini, pengembany harus terus
melakukan literasi penambahan fitur sekaligus memperbaiki bug yang ada pada
game.

L7 Sistematika Penullsan



Penulis laporan skripsi akan menggunakan sistematika penulisan sebagai berikut :
BAB I : PENDAHULUAN

Bab pertama akan membahas tentang penerapan rancang bangun game puzrzle
mengenal rumah adat yang ada di Indonesia berupa rumusan masalah, Batasan masalah,
tujuan penelition, manfaat penelitian, sistematika penulisan dan rencara kegiatan
BAB I : LANDASAN TEORI

Bab kedua akan menjelaskan tentang dasar teon yang digunakan dalam penyusunan
skripsi.
BAB 11 :
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