BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Papua adalah salah satu wilayah dari Nagara Kesatuan Republik Indonesia yang

memiliki 250 suku donBohssy masin - ! memiliki karakter budaya don

Sebagai wargs MNegara Indonesia sudsh sepantasnys mengetahui  dan
melestarikan Budaya Indonesia. Pengenalan budaya Indonesia harus dimulai sejak.
masa kanak-kanak. yaitu dimana masa pembelajaran tentang hubungan timbal balik



antara berbagai suku dan bahasa yang mencirikan filosofi bangsa Indonesia
BHINEKA TUNGGAL IKA.

Saat ini telah banyak bermunculan aplikasi berbasis android, dari Game hingga
aplikasi yang bersifat edukasi. Maka peneliti berharap dapat membantu masyarakat

1.3 Batasan Masalah

Dalam penelitian ini peneliti membatasi masalah pada pengenalan Budaya Suku
Mimika di kabupaten Mimika provinsi Papua. Pada aplikasi ini dirancang menjadi
“Pembangunan aplikasi game edukasi pengenalan budaya dan bahasa Mimika
(Papun) berbasis Android



. Pada splikasi ini akan menampilkan tentang Bahasa dan juga Budaya dari
Suku Kamoro.

2. Aplikasi Masih dalam mengenal kata

3. Aplikasi ini hanya sebatas Testing dan tidak di upload ke PlayStore.

1.0 Metode Penelitian

Langkah-langkah yang diambil dalam penyusunan skripsi adalah :
1. Metode studi pustaka

Studi pustaka yaitu dengan mengumpulkan dan mempelajari literature hasil
penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan pembuatan game.

2. Analisis Sistern



a) Analisis kebutuhan Game |
b) Analisis kelayakan Game

3. Metede Pengembangan Game
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BAB 11 : LANDASAN TEORI
Pada bab ini akan diuraikan dan dijelaskan tentang tinjauan pustaka dan teori-
teon mengenai: Konsep dasar game, Definisi game, Definisi Mobile, Jenisjenis

game, genre game, dan Definisi Android.
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