BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
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Berdasarkan latar belakang yang telsh di jelaskan diatas maka, penulis
bermaksud wiuk membuat game mobile khusus pads smargphone berbasis
Android. Karena dengan memilik sistem operasi mobife bisa diminati banyak



pengguna saal ini schingga penulis mengangkat judul “Rancang Bangun
Aplikasi Game Pengenalan Motif Batik Tradistonal Indonesin” karena dengan
banyaknya keaneka ragaman suku bangsa, bahasa dan adat istiadat yang terdapat
di Indonesia dengan tradisi kebudayaan dan kesenian, salah satunya seperti tradisi

penulis, sehingga penulis dapat menentukan metode yang fepal uniuk

mencapai tujuan yang dilakukan,

Batasan masalah dalam pembuatan aplikasi ini adalah :

I Aplikasi ini dirancang bersifat strategi dan edukasi yang dimana game ini
akan menggamhil contoh data atau bahan pada berbagai jenis batik.



‘2. Aplikasi ini terdini dari empat level, masing-masing level mempunyai
level tingkat kesulitan yang berbeda.
3. Menjelaskan tentang nama- noma batik dan jenis batik pads same

tersebur.

arsi 4.2 (Jelly Bean)

11. Perangkat mobile yang di gunakan dalam penelitian ini adalah handphone
berbasis Android versi 4.0 atau minimal berbasis Android versi 4.2 (felly

Bean),



1.4 Maksnd dan Tujuan Penelitlan

‘adalah sebagai berikut -

b. Sebagnai motivasi agar mampu membual game lainya agar bisa menjadi
bermanfaat dan dapat dikomersilkan kedepanya.

¢. Untuk menerapkan ilmu yang di peroleh selama mengikuti pendidikan
di STMIK AMIKOM YOGYAKARTA



2. Bagi pengguna
a. Dengan adanya game ini penulis berharap mampu meberikan inspirasi
terhadap pengguna dengan tidak melupakan kebudayan dan kesenian

Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah



L L1 Metode Observasl

Teknik pengumpulan data dengan mencoba langsung game sejenis dengan
cara memainkan dan mengamat apa saja kelbihan dan kekurongan dari gume

batik tersebul.
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1.7 Sistematika Fenulisan

Untuk memudahkan dalam memahami Penulis skripsi ini ditulis secara



diharapkan akan lebih mengerti dan mendapatkan manfaat dari tulisan ini,
Adapun uraian singkat dari bab ini adalah :
BAB 1 PENDAHULUAN

Pada Bab ini okan diuraikan mengeni latar belakang

batasan  masalah tujuan

pengembangan game ini;

Menjelaskan tentang pebuatan rancang bangun aplikasi
same pengenalan moif batik tradisional indonesia, dengan
membuat konsep antarmuka (#rterfiace) yang akan dibangun
untuk pembuatan aplikasi game ini.



BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada Bab ini akan dibahas bagaimana cara atau teknik yang
pengeditan sampai penyelesaian dan pengembangan yang
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