BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pengaruh dari perkembangan teknolog informasi yang semakin pesat di era
globalisasi saat ini tidak bisa dihindari lagi terhadap kehidupan manusia [1].
Dengan adanya perkembangan Tnkng_!_.g'ﬁ__?h{prmasi dapal memudahkan para
manusia dalam melakikan kegiatan sehari-har, lenitama untuk kalangan penerasi
muda atau bisa—:di@*ﬁl Gﬂnﬂ:ﬁz jmghl'fw n.l:t'[:m 'Iﬂpu 1997 hingga smmpai
tahun 2042, Generas) ini dikenal ﬂup:l digital natives: yang h:rbms& tumbuh
dengan akses yang mﬂhhmklmlugz dan informasi..

Teknolog mfﬂﬂﬂ:ﬂ dapat membawa nm mﬂ.ﬁhﬂ lebih jauh tentang
:ﬁnh Juar, membuka wawasan pola pikir serta dapat membuka kregtivitas untuk

sciptakan suatu hal yang baru, Salah sstu perkembangan dari teknologi'adalah

pathdﬂﬂgm:e katn Game berasal dori bahasa Inggris, permmﬁllmw ini
mt'rujl.lk pﬁ.pn'l.gcmnn kelincahan intelektual yang juga bisa diartikan sebagai
Aarena K sun dan aksi pemainnya brasanya dalam kuntekstudnk.ﬁﬂis atau
thrﬁm mﬂﬁshmﬂ [2];

. Perkembangan dan teknolog informiasi juga Whﬁmpemhahm
mﬁgmf'fun dalom hal budaya. karena mereka ferpapar arus mfommasi lerus-
menerus dan Mmmn platform media sosial yang memungkinkan
mereka untuk berpartisipasi :ﬁﬁm diskusi publik dan sosial [3]. penyebaran
mfmmnsrfmgterh'hngmputmnfﬂtﬂ internet da.q.’}ilgamudm sosial membuat para
Generasi £ lebih mudah mtwrm 1Y _' asmng, berdasarkan data
yang sudah diambil para pengouna media ﬁﬂpﬂﬁr@hnjnk berusia 16-24 tzhun
yaitu 64.4% dan total jumlah pengguna sosial media. Konten-konten dari negara

Barat menjadi sangat popular pada kalangan Generasi Z, kebudayaan asing tersebut
dapat mengakibatkan kebudaysan lokal seringkali tersisihkan den menjodi kurang
mendapat perhatian. vang kalou dibiarkan menjadi terfupakan. Pada kondisi saat ini
kebudayaan mulai ditinggalkan, bahkan sebagian masyarakat Indonesia malu akan
kebudayaannya sendiri sebagai jati diri sebuah bangsa. Perbedaan yang terjadi
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dalam kebudayaan Indonesia dikarenakan proses pertumbuhan yang berbeda dan
pengaruh dari budaya lain yang ikut bercampur di dalamnya [4].

Dari latar betakang yang sudah diuraikon diatas, peneliti bennisiatif unfuk
membuat sebuah game edukasi dengan mengmmakan teknolog! Virtual Reality agar
dapat memberikan kesan pengalaman bermain serta belsjar vang menyenangkan.
Pada perancangan game edukasi ini berfokus pada kesenian budaya Provinsi Jawa
Timur, seperti tarian dan juga alat muli:k.‘ﬂmpu tujuan untuk memperkenalkan
kembali dan melcstnﬂ:nbudn]rn_ﬁrwm ,im'[ﬁ:lmx dengan cara menggunakan
permainan gamie eduknsi dengan nama §-Quiz VR ini.

Dengan adanya perancangan game Virtual Reality edukasi ini dibarapkan

m i Gen Z tidak hanys menjadi pengguna w vang cerdas saja,
namun jugs dapat menjadi duts budays yang mampu untuk mengembangkan,
menjaga, dan jug melestarikan dari identitas atas hudlynmm semakin
kuatya rusdari globalisasi. Dengan cara ini diharapkan budaya dari Provinsi Jawa
Timur dapal terus terjaga dan berkembang dalam diri para generasi muda.

‘Melihat dari besarnya potensi mengenai teknologi dari Virtual K‘ﬁit)r dan
untuk kebutuhan mengedukasi para generasi muda Gen Z mengenai budaya lokal
Provinsi Jawa Timur, diharapkan dengan adanya peselition ini dapat memberikan
kontribusi yung signifikan tentang pelestarian dari budaya. Dengan cam
mmﬁ-ﬂu budaya Juwa Timur dengan lebih menarik dan modem. sehingga
para Gm Z di'hu:pk.m ihpll]ﬁ:h memahami dm mghargﬂl atas warisan
budaya mereka.

1.2 Rumusan Mnslllh

Besdiasarkan atar} wmm_pmualnhan yang akan dibahss
dalam penelitian i adalah:

Bagaimana cara merancang aplikasi Virtual Reality pame edukasi budaya
Provinsi Jawa Timur yang digunakan sebagai cara untuk Generasi £ mempelajari
dan melestanikan budaya lokal agar tidak terkena pengaruh dari budaya asing?



1.3 BatasanMasalah

Pembatasan  suatu  masalah  digonakan  untuk  menghindari  adanya
penvimpangan maupun pelebaran pokok masalsh agar penelitian tersebut dapat
tercapai. Beberapa batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagi berikut:

I. Game ini bersifal single palayer. hanya dapat dimainkan oleh satu orang

3, Meningkatkan minat generasi muda kususnya untuk para Gen Z, dalam
mempelajari budaya dengan melalui mekanisme permainan yang menarik
dun menyenangkan.



1.5  Manfaat Penelltlan
Manfaat penelitian vang diharapkan dari perancangan game edukasi ini
adalah sebagai benkut:
. Bagi Penulis
Penelitian ini diharapkan dapat mampu memperluas wawasan lentang
perancangan Virtual Reality dan penerapan Virtual Reality pada game.
2. Bagi Generasi Gen Z
Penelitan ind ﬁupkm' dapat membantu para generasi gen Z untuk
memperoleh pembelajumn tentang budays melaui game edukasi ini.
3. Bégi Akademik
Dibarapkan basil dari penclitian dapat digunakan sebagai stimulus bagi
mahasiswa yang menyukai pada bidang pengembangan game edukasi
ﬁl:gm menggunakan teknologi Virtual Reaiﬂf. T
1.6 Sistemmtika Penulisan
BABE PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, maksud don tujuan penelitian. Selain itu, bab im juga menjelaskan lentang
metode pmpunpu!an data vung digunakan serta mrﬂmﬁun untuk
BAB Ik TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini mengumi fentang tinjouan pustska yang berkaitan dengan
penelitinn, seperti pada reférensi — reflerensi dengan lema yang serupa serta definisi
yang herhuhungan d-engan llmu dan pﬂmmﬁnlnhupug;h pada penelitian ini.
BAR III: METODE PENJHM
Bab i1 menjelaskan mengenai objek dari hﬁl:] penelitian, alur penelitian
yang sudah dilakukan, dan juga alat dan bahan yang digunakan dalam pembuatan
ame.
BARB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab mi menjelaskan mengenai implementasi dengan mencakup cara
pembuntan, tampilan, kinerja. pengujian, dan distribusi dari game yang telah
dirancang,



BAB V: PENUTUP
R e we——
saran pada “perancangan Virtual Reality game edukasi tentang budaya Provinsi
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