sara Jowa tersebut,
n cara yang lebih asik.

Oleh korena itu peneliti berpeluang unfuk membangun sebuah game
edukasi berplatform Android dalam bentuk kuis edukasi tentang aksara Jawa .
untuk mengenalkan kembali aksara Jawa yang merupakan salsh satu warisan
lehuhur kepada masyarakat luas serta sebagai salah satu sarana untuk melestarikan
kembali kebudayaan daerah khususnya Jawa agar tidak mudah untuk dilupakan.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemumakan di stas maka
permasalahan yang dapat dirumuskan adalah bagaimana membangun Game
Fdukasi "Aksara Jawa" berbasis Android dengan menggunakan Unity ?

menjawab semua pertanvaan dengan mencapai skor lertinggi pada

masing-masing level,



7. Software yang digunakan adalah Unity, Java Development Kit (JDK),
Android Software Development Kit (Android SDK), Adobe
Photoshop CS6, Android SDE.

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

Maksud dan tujuan yang ingin dicapi da

masa studi di STMIK AMIKOM Yogyakarta

b) Menjadi pengetahuan dan kemampuan untuk membangun sebuah game
serta mampu mengembangkannya sebagai bekal ketika telah lulus dari
STMIK AMIKOM Yogyakarta.



1.0 Metodologl Penelitian
Metodologi penclitian yang digunskan pada penulisan skripsi ini dibagi
menjadi empat yaitu Metode Penelitian, Pengumpulan Data, Analisis Data dan

Pengembangan Game.

slitian yang akon di gunakan

.......

1.6.2.2 Metode Literatur

Metode Literatur merupakon proses mengambil data dari sebush buku
yang merupakan salah satu dan teknik pengumpulan data kualitatif. Metode ini
digunakan penulis agar penulis lebih memahami tentang aksara Jawn seria lata

cara penulisannya,



1.6.3  Analisis Data

Analisis data yang dilakukan bersifat kualitatif, pada analisis dota kualitatif
terdapat tiga teknik. yaitu reduksi data, penyajian data dan penarikan kesimpulan.
Proses ini berlangsung terus-menerus selama penelitian berlangsung. bahkan

sebelum data benar-henar terkumpul.

1.6.4 Pengemban

penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan,
BARE I1 : LANDASAN TEORI

Berisi tinjauan pustaka, teori-teori, konsep dasar game, Android, metode.
pengembangan game menggunakan sistem SDLC serta model proses evtreme
programming, dan perangkat lunak yang digunakan untuk penyusunan skripsi ini.



BAB I11 : ANALISIS DAN PERANCANGAN GAME

Berisi tentang pengumpulan analisis kebutuhan dan kelayskan ganme.

m;me,ﬂmfw,ﬁmfmﬂgm&nm I:mpﬂmanhr
muka yang dibangun serta segala sesuatu yang berhubungon dengan pembuatan
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