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1.1 Latar Belakang

Warisan budaya Yogyakarta, seperti Makanan adat, rumah adat. dan senjata
adat merupakan bagian penting dari identitas budaya Indonesia yang kaya dan
beragam. Generasi Z. yang biasa disebal sebagai Gen Z. adalah kelompak
demografis yang mmgﬁn!i Ciengras] }gﬁhmﬂ.ﬂmk;pun ada beberapa variasi
dﬂhmrnnmngﬁ]ﬁnﬁhlﬁpﬁﬁiﬁﬁﬁhh‘bhhﬁﬂﬂﬁmﬂ:ﬂ SECATA UMM,
Gen Z mencakup m@&nmhhnhﬂpmmguhm mnggutﬂ: 19%0-an hingga
a,wﬂ ;ﬂlﬂ-.un. Dengﬂ-kth l;u!l. sebagian besar w.ﬁen 7 saat ini adalah

Jasiyn [orsey yang dijubuki Gury Penelitian mengatakan pada penelitiannya
hzl‘f;ﬂ'ﬂ] Gen & and Tech Dependency! Hene the Younges! Goneration Inferacts
Differently with the Digital World , dimana Gien Z ini dikenal sebagai digital natives
qnll.mﬁngnn yang tinggi pada internet untuk hiburan dan mteraksi sosial
ma_hhmim ketertarikan mereka pada aktivitas budaya h'mimpmlmemku
itu sendiri. Oleh karena iy dengan adanya penggunsan VR edukasi dapat
membanty menyampaikan materi pembelajaran tentang warisan budaya secara
Jrl.taﬁﬁdm mendatum, memungkinkan penggummmﬁpengalnnmn
mmmﬁwwﬁm schinggn menigkatkan minal dan
kepedulian terhadap warisan budaya Indonesia.

Penggunaan metode S-Quie Virtual Reality @nl menjadi solusi yang
inovatif untuk meningkatkan pemahaman dan minat generasi Z terhadap warisan
budava Yogyoakarta. Dengan memanfaatkan teknologi virtual reality.dan senangnyn
generasi £ skon game. maka generasi £ dapat merasaksn pengalaman yang
mendekati nyata dalam menjelajahi dan mempelajar warisan budaya tersebut. Hal
ini dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktil bagi generasi
Z yang cenderung lebih responsif terhadap penggunaan teknologi.
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Meskipun demikian, terdapat beberapa kekurangan yang perlu diatasi dalam
penggunaan metode S-Cuiz Virtual Reality ini. Salah satunya adalah kemungkinan
kurangnya aksesibilitas terhadap teknologi Virtual Reality bagi sebagian kalangan,
terutama di daerah yang masth kurang berkembang. Selain nu, perlu juga
memperhatikan sspek keamanan dan keschaton dulam penggunsan teknologi
Virtual Reality agar tidak menimbulkan dampak negatif bagi penggunanya.

Dalam mengatasi kakumngaﬁ-:_m diperlukan solusi yang duopat
meningkatkan aksesibilitas tnk:qm ?htﬂitﬂ]ﬁfhgimaswakal huas, terutama
generasi Z_Saluh satunya adaleh dengan mengembangkan aplikasi S-Quiz Virtual
Reality yang dimana sebuah game edukasi tentang pengenalan budaya rumah adat,
dan dapat diakses mdﬂt& pnu'.lgkﬂl yang lebih terjangkau, seperti smartphone.
Sehin itw, perly juga dilakukan sosialisasi dan edukasi fentang pentingnya
melestarikan warisan budaya bagi generasi Z agar mmwm yung

lebih tinggi akan pentingnya menjaga dan menghargai ﬁﬁm‘&ﬁl}m

Dengan mengintegrasikan teknologi Virtual Reality dalam edukasi tentang
mnmym Yogyakarta, dibarapkan dapat meningkatkan pemahaman, minal,
dan. kepuhﬁu. generasi £ terhodap warisan budaya fersebut.. Tupan utamanya
adalah untuk mengukur kemampuan generasi Z tentang pentingnya melestarikan
dan’ menghargai warisan budaya Yogyakarta berupa rumah adat di era digital,
sehmm ﬁmﬂﬂ hgﬁh‘_u m dapat temiﬁm :Iul d.lkmlrﬂran untuk
1.2 Rumusan Masalah

|. Bagaimana pembuatan Game Edukasi S-Quiz Virtual Reality (VR) dalam
memingkatkan pemahaman dan mnat pada generasi Z terhadap warisan
budaya Yogyakarta, khususnya rumah adat. senjata adat, dan makanan adat?

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah, pepelitian membatasi penelitian ini agar
tidak keluar dari pembahasan dan inti permasalahan. Adapun batasan masakah
penelitian ini sebagai berikut:



|. Lokasi
o Penelitian ini akan dilakukan di Yogyakarta, dengan fokus pada
generasi £ seperti sekolah menengah keatas. mahasiswa, dan
sederajal dengan usia awal 19 tahun sampai pada akhir 27 tahun
yang berada di wilayah tersebut.
Bataasan Sumber Dava
= Keterbatasan FEI]EIW' leman dibatasi oleh perangkat
kerns, dan perangkat luinak yang dapat digunakan.
3. Metodé Penelitian V-
. 'Pcnuﬂm_""__' unakan metode knnlumfdm““mm vang
mendalam unmk m:hpuikan pemahaman lchih lanjut tentang

pengalaman pengguna dalam nmlﬂ#ﬁ; pame edukasi
S-Quiz Virtual Reality.

1.4 Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan unfuk mengevaliasi penggunaan pada pembuatan
:WWMHNI"; (VRS dalam meningkatkan pemahaman dan minal generasi
Z terhadap wariein budaya Yogyakarta, khususnya rumah adat, alat musik dan
makanan adat. Melslui pendekatan ini, diharapkan dapat diketabui sejaub mana VR
dapat I:II"I'IJI]ﬂI alat edukasi yang mampu untuk memberikan hesil sesuai dengan
hmmm H:nuhndlhn menyampaikan informasi budaya secara interaktif
1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini memberikan manfaat yang signifikan baik dari segi teoritis
maupun proktis. Adapun secara teoritis, penelitian ini mepambah pengetahuan dan

B2

literatur mengenai penggunasn VR dalam pendidikan budaya. Namun bila secam
praktis, penelitian ini dapat memberikan manfaat langsung bagi geperasi £ di
Yogyakaria dalam bentuk penimgkatan pemashaman dan minal terhadap warisan
budaya lokal, serta menjadi referensi berhargs bagi peneliti dan pengembang
apliknsi di masa depan.



1.0 Sistematika Penullsan
Penulisan skripsi ini disusun dengan sistenatika sebagni berikut:

BAB | PENDAHULUAN. Bab ini bensi latar belakang yang menjelaskan konteks
dan pentingnya penelitian ini, rumusan masalah yvang mendefinisikan pertanyaan
penelitian yvang mgin dijawab, batasan masalah yang menjelaskan lngkup
penelitian, tujuan penelitian vang menjelaskan apa yang ingin dicapai, manfaat
penelitian vang menguraikan kcgwm p:ml]ﬁm ini bagi berbagai pihak, serta
sistemattka pemlisan yong memberikan gambaman umum mengenai struktur
skripsi. < )

BAB I TINJAUAN PUSTAKA, Bab ini terdiri duridtp. hg_lu.nm vaitu Studi
I:hntlu dan Dasar Teart Studi Literatur menaahlp tinjauan terhadap penelitian
penelitian sebelumnya yang relevan dengan topik i, Iﬂnﬁhﬂ Basar Teori
membahas teori-teori vang mendasari penelitian ini, termasuk h:mmp-mmuar
Virtuak Reality, antarmuka, desainnya, dan teori-teori lainya yang digunakan dalam
Fnelm

BAR (11 METODE PENELITIAN, Objek Penelitian, Alur Penelitian, dan Alat dan
Bahan Bab ini menjelaskan metode yang digunakan dalam penelitian ini. Bagian
ini meliputi Objek Penelitian vang mendeskripsikan subjek atau terpat penelitian,
Alur Penelitian yang menggambarian tahapan tahapan penelitinn dari awal hingga
alchir, dmﬁ.lll lhn Bihm yang digunakan d,lhm pemncanga pame edukasi
BAB TV HASIL DAN PEMBAHASAN, Bab ini memaparkan hasil penelitian yang
diperoleh dari proses pengﬂuﬂhhﬂdm“h&lﬂ,ﬂg telah dilakukan. Bagian
ini disusun sedemikian rupa sehingga memudabkan pembaca untuk memahami
bagaimana data diolah dan hasil yang diperoleh. Hasil penelitian diuraikan dengan
jelas. baik dalam bentuk tabel, grafik. maupun deskripsi naratif yang komprehensif

BAB V PENUTUP, Kesimpulan dan Saran Bab ini menyvajikan kesimpulan akhir
dari penelitian vang teleh dilakukan serta memberikan saran-saran untuk penelitian
dan pengembangan lebih lanjut,
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