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L1 Latar Belakang

Parki:mhangnntﬂhmhgipuhmmiilﬁmuglhm perkembangan yang
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pola kehidupan yang dilakukan di suku tersebut, salah satu hal yang mempunyai
perbedaan adalah berbedanya rumah adat di tiap tiap suku di Indonesia.

Rumah adat suku di Indonesin mewakili tiap tiap suku itu sendiri, dan dari
tiap rumah adat biasanya memiliki beberapa ormament khas yang mewakilkan dari
suku tersebut. Sering bertnmbahinya populasi penduduk dan perpindahan



penduduk  dari desa ke kota atwupun sebalikmya, hal itu menyebabkan
bercampurnnya beberapa suku menjadi sstu dan menyebabkan bercampumnya
kultur budaya di daerah tersebut, lambat laun ciri khas dari tisp suku akan
mengalami  perubshon  karena kurang  tertariknya  pgenerasi muda  dalam
mempertahankan ciri khas dari tiap sukunyn, den kurangnya rasa ingin tau uniuk
mengetahui tentang bentuk atau ]Em.'i umah adat yang ditinggalkan oleh
: hangs - ah yang kian hari kian modern.

hal ini juga berakibiat Kurs E  mengetahui rumah khas dari
' : i pemiis untuk

i nggunaan nva yang

| asian mya, selain itu
i juga merupakan salah
Metode pengembangan
sistem yang digunakan adalah metode SDLC agile adalah sekelompok metodolog
pemrograman sentris yang memiliki focus pada penyederhanaan SDLC, atau bisa
disebut juga denga metodologi yang digunakan untuk membuat- struktur, rencana
dan sebuah kontrol pada sebush proyek. Sebuah proyek menekankan untuk
mengembangkan aplikasi yang sederhana dan interktif diana tiap tiap iterasi



adalah proyek berperangkat lunak vang lengkap dengan meliputi perencanaan,
analisis kebutuhan, desai, pengkodean, pengujian dan dokumentasi [2].

Tujuan penulis memili game edukasi adalah untuk memperkenalkan
beragamnya rumah adat yang ada di Indonesia karena dengan edukasi maka
mppmhdakahnmwnhuutukmmhmkmdu]amg&meaﬁhsl

ruang lingkup penelitian ¥ s sk dilak
dalam penelitian ini.

. Aplikasi ini menggunakan construct 2 sebagai media pembuatan nya

2. Media pembelajaran ini hanya miembahas materi tentang rumah adat yang
berada di Indonesia

3. Aplikasi vang dirancang memiliki basis androad.



1.4  Maksud dan Tujuan Penelitian

Berdasarkan permasalahan yang telsh disebutkan sebeulwmnya, tujuan dari
penelitian ini adalah :

1. Membuat game untuk mempermudah pengenalan rumah adat yang ada di

1.5.2  Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data ini dilakukan dengan cara mempelajari kaporan
laporan ilmiah dari penelitian yang sebelumnyn telah dilakukan, dokumen, buku,
ataupun jumal ilmizh yang berhubungan dengan pembuatan aplikasi yang sudah
dmsulkan



1.5.3 Wawancara

Wawancara dilakukan dengan cars mewawancaral beberapa Siswa dan
Pengajar / Guru yang ada di SDN | Mulyasari, negeri agung, lampung.

1.5.4 Observasl

ilakukan di SDN | Mlll}"m

dilllalpldntathanseha Nya, 0esd
dimasukan kedalam softwore construct 2 untuk diberikan fungsi sesuai dengan
kebutuhan.



158  Pengujlan

Pengujian ini dilakukan sebagai sarana untuk mengelahul apaksh sistem
yang dibuat telah sesuai dengan latar belikang masalah yang terjadi. Dan
pengujisn ini juga dilakuksn untuk mengetshui apsksh masih ditemukan
kesalahan yang terjadi pada sistem yang telah dibuat, jika tidak maka sistem yang
k fiagtinys digunakan atau dilakukan
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Pada Bab ini penulis akan menjelaskan kegistan yang dilakukan dalam penelitian
ini. meliputi pengunpulan data, pengolahan data. perangakat pendukung yang
digunakan. cara analisa data. cara restimg data yang sudah dikumpulkan, dan
desain dari wser interface dari program penelitian yang dilakukan,



BABIV  HASIL DAN PEMBAHASAN

Perancangan dan Pembahasan, dalam Bab ini akan membahas tentang bagaimana
rancangan sistem ini dibuat dan implementasi dari sistem perancangan game
edukasi interaktif tumah adat Indonesia berbasis Android mengpunakan Construct
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