BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

iz memiliki banyak sekali kebudayaan 1|
lah sebuah Cerita Rakyat, Cerita rakyat adals

an ke dalam jiwa
atu kejadian di suatu

kurangnya kesadaran masyarakat Indonesia sendin untuk mempertahankan
kebersdaannya. orang tua yang jarang sekali menceritakan eerita rakyat kepada
anak-anaknya. Selsin itw, popularitas cerita luar negeri didubung kuat oleh media
digital sedanglan cerita rakyat daerah vang hanya sebatas kertas ataupun media



digital yang dikemas kurang menarik. Buku yang diterbitkan tidak
dikemas dengan gambar-gambar yang menarik dan modern dan tampak kuno
(bagi segi visual maupun Bahasa). Hal inilah yang mendorong anak-anak menjadi
sukn dan lebih tertarik pada cerita-cerita luor negeri seperti negara barst dan
Jepang, yang dikemas sesuai srend masa kini.

Dari  permasalahan  tersebut, _penulis tertarik untuk  mencoba
mengkombinasi unsur_budays dandfeknologi, dalam scbuah aplikasi yang
didalamnya berisi cerita ral ang bisa digunakan untuk membantu

masalal 1 peneliti memberikan Batasan

. Game vail T apakan ame aplikasi vang bersift
pengetahuan atau informasi yang berisi tentang cerita rakyat yang
ada di Provinsi Jawn Tengah.

2. Pads pengenalan cerita makyat ini tidak membahas fable (cerita
tentong binatang),

3. Isi dari game aplikasi pengenalan cerita rakyat yaitu:

- Kumpulan cerita rakyat di Provinsi Jawa Tengah
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- Permainan {Susun Kata dan Soal Pilihan)

Maksud dan Tujuan Penelitian

a) Melestarikan budaya Indonesia khususnya cerita rakyat di Provinsi
Jawa Tengah
b} Memperken:

Metode Penelltian
Metode vang akan digunakan meliputi tahap-tahap sebagai berikut ;
1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Metode Pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
adatah:



a, Studi pustaka
Mencari sumber dan  artikel dan literatur internet yang
berhubungan dengan topik penelitian. Kemudian mempelajari dan
memahami materi tersebut sebagai penunjang dalam penelitian.

untuk menentukan alur dan game yang dibuat.



Lo.4 Metode Pengujlan

Pada tahap penulisan kode, software yang digunakan oleh penulis adalah
Construct 2. Setelah tahap penulisan kode il selesai, dilakukan pengujian
terhadap produk yang telah dibuat.
Lo.5  Metode Implementas

lalam penyusuniin skripsi ini penulis membagi sish
njad: 5 (lima) bab dengan perincian sebagai berik

BAB 111 : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Dalam bab ini membahas tentang analisis sistem dan perancangan
sistem yang meliputl tampilan oplikosi, sertn menjelaskan gambar dasar
rancangan aplikasi yang akan dibangun, dengan maksud mengidentifikasi
kebutuhan dan alur kerja aplikasi

BABIV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN



Padn bab ini memaparkan hasil-hasil tahapan penelitian, mulai dari
analisis, desain, hasil testing dan implentasi dari game yang dibuat,

BABV : PENUTUP
Bab ini akan menguraikan kesimpulan dari keseluruhan penelitian
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