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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pada saat ini pengguna piranti smartphone mengalami peningkatan yang signifikan. Menurut okezone.com bahwa pada 2016 hingga 2019 pengguna smartphone di Indonesia akan terus tumbuh. Pada 2016 akan ada 65,2 juta pengguna smartphone. Sedangkan di 2017 akan ada 74,9 juta pengguna. Adapun pada 2018 dan 2019, terus tumbuh mulai dari 83,5 juta hingga 92 juta smartphone user di Indonesia. Dari data di atas penulis menyimpulkan bahwa sebagian pengguna piranti smartphone juga menggunakan sistem operasi Android. Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat bergerak layar sentuh seperti smartphone dan komputer tablet. Perkembangannya di dunia elektronik saat ini sangat cepat. Banyak pula pengguna piranti smartphone yang menggunakan Android sebagai sistem operasi piranti smartphone saat ini.
Selain mengenai perkembangan Android, cerita Mahabharata dan Pandhawa merupakan cerita rakyat India yang sangat menarik untuk diangkat menjadi sebuah pembelajaran karya sastra dalam bentuk aplikasi. Pembelajaran karya sastra tentang cerita Mahabharata dan Pandhawa saat ini masih menggunakan media cetak saja. Banyak buku novel atau buku cerita yang mengangkat kisah Mahabharata dan Pandhawa. Tapi disamping itu masalah yang terjadi adalah masyarakat Indonesia yang cenderung kurang suka membaca membuat hal itu tidak tersampaikan. Menurut Badan Pusat Statistik (BPS) minat baca anak Indonesia sudah sangat memprihatinkan. Jika merujuk data yang pernah dikeluarkan Badan Pusat Statistik (BPS) pada tahun 2012 dijelaskan bahwa sebanyak 91,68 persen penduduk yang berusia 10 tahun ke atas lebih menyukai menonton televisi, dan hanya sekitar 17,66 persen yang menyukai membaca dari berbagai sumber seperti surat kabar, buku atau majalah. Ditambah lagi harga buku tersebut tidaklah murah dan mudah untuk ditemui. Akibatnya cerita Mahabharata dan Pandhawa yang sudah dibuat menjadi sia-sia belaka.
Untuk mengatasi masalah diatas maka penulis mencoba untuk membuatkan sebuah aplikasi berbasis Android dalam bentuk game berjenis Role Play Game (RPG) dengan kualitas 2 Dimensi (2D) guna mengenalkan cerita Mahabharata dan Pandhawa. Kelebihan yang dimiliki aplikasi tersebut yaitu disajikan dalam bentuk 2D menggunakan kualitas gambar yang menarik sehingga user tidak akan merasa bosan dalam mengoperasikan aplikasi tersebut. Ditambah lagi, aplikasi tersebut terdapat fitur Galeri dimana nantinya akan ada marker yang disorot melalui kamera AR smartphone dan akan memunculkan objek yang akan mengenalkan pada user tokoh-tokoh di cerita Mahabharata sehingga user menjadi lebih antusias lagi dalam proses pengenalan cerita Mahabharata dan mempelajari ceritanya yang terkandung pada aplikasi tersebut.

1.2 Rumusan Masalah
Dalam Tugas Akhir ini, rumusan masalah yang ada yaitu Bagaimana cara untuk mengenalkan cerita Mahabharata dan Pandhawa kepada pengguna piranti smartphone Android?.
1.3 Tujuan
Adapun tujuan penyusunan tugas akhir ini dapat diuraikan sebagai berikut :
a. Membuatkan sebuah aplikasi game berjenis Role Play Game (RPG) 2D.
b. Mengenalkan cerita Mahabharata dan Pandawa pada sebuah aplikasi game.
 
1.4 Batasan Masalah
Batasan masalah pada tugas akhir ini adalah sebagai berikut :
a. Game yang dirancang ini untuk smartphone Android minimal versi 2.3.
b. Game ini menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) pada salah satu fiturnya.
c. Game ini hanya untuk single-player, berjenis Role Play Game (RPG), dan tidak terkoneksi dengan internet atau game offline.
d. Game ini dibuat dan dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman C#. 
e. Game ini hanya mengenalkan cerita Mahabharata dan Pandhawa.

1.5 Manfaat
Manfaat pada tugas akhir ini adalah sebagai berikut :
a. Dapat mengenalkan kepada masyarakat tentang cerita Mahabharata dan Pandhawa.
b. Dapat memberi pengetahuan baru kepada masyarakat bahwa sistem operasi Android dapat digunakan untuk menjalankan aplikasi yang dibuat oleh developer game atau aplikasi Android.
c. Mengenalkan teknologi Augmented Reality (AR) yang diterapkan pada sistem operasi Android kepada masyarakat meskipun hanya dalam bentuk marker.

1.6 Metodologi Penelitian
Metode yang digunakan dalam pembuatan game ini adalah sebagai berikut :

1.6.1 Tempat dan Waktu
a. Objek	: STIKI Malang.
b. Waktu	: Desember 2016 – Oktober 2017.

1.6.2 Alat dan Bahan Penelitian
a. Perangkat Keras (Hardware)
Laptop ASUS A456U, Smartphone Lenovo A706_ROW, Smartphone Asus Zenfone 2 Laser, Smartphone OnePlus A0001.
b. Perangkat Lunak (Software)
Windows 10 Home, Unity 3D , Adobe Photoshop, Audacity.
c. Bahan
[bookmark: _GoBack]Buku Mahabharata “Perjalanan Konflik Pandawa dan Kurawa Mahabharata”.

1.6.3 Studi Kepustakaan
Pada tahap ini dilakukan pemecahan kepustakaan yang berhubungan dengan pembuatan game secara umum, yaitu mempelajari bahasa pemrograman C#.

1.6.4 Pengumpulan Data dan Informasi
Data-data yang didapatkan pada tahap ini berupa naskah cerita Mahabharata yang sudah di rangkum. Naskah cerita didapatkan dari studi literatur buku “Perjalanan Konflik Pandawa dan Kurawa Mahabharata” (Yara Sanadi, 2014: 37-211), nantinya rangkuman naskah cerita akan diterapkan ke dalam game berbasis Android ini.

1.6.5 Prosedur PenelitianMulai
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Gambar 1.1 Prosedur Penelitian

Berdasarkan pemaparan gambar di atas, prosedur penelitian yang akan dilakukan antara lain :
1. Perencanaan
Tahap perencanaan adalah proses dasar memahami mengapa sistem informasi harus dibangun dan menentukan bagaimana pembuat akan membangun sistem tersebut. Pada tahap ini pembuat merencanakan konsep game, sasaran yang ingin dicapai dan jangka waktu pelaksanaan. Tahap ini terdapat pada bab 1 dan bab 3.
2. Analisa
Tahap ini merupakan kegiatan penguraian dari suatu game dengan maksud untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan-permasalahan, hambatan-hambatan yang terjadi dan kebutuhan-kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikannya serta mempelajari mekanisme game dan teori pendukung lainnya. Tahap ini terdapat pada bab 2 dan bab 3.
3. Desain User-Interface
Pada tahap ini membuat bagaimana game ini dapat mudah dimengerti oleh pengguna, dalam menampilkan penjelasan sistem serta memberikan panduan pemakaian sistem secara menyeluruh. Tahap ini terdapat pada bab 3.
4. Desain Sistem
Pada tahap desain ini adalah membuat alur program sesuai dengan kebutuhan pada game seperti tampilan menu, tampilan peta, dan gambar latar. Pada tahap ini terdapat pada bab 3.

5. Implementasi
Tahap terakhir adalah tahap implementasi, di mana sistem ini akan diimplementasikan pada perangkat Android. Tahap ini terdapat pada bab 4.

1.7 Sistematika Penulisan Laporan
Di dalam penulisan Tugas Akhir ini sistematika diatur dengan sistematika penulisan sebagai berikut :
BAB I    : PENDAHULUAN
Memaparkan latar belakang, rumusan masalah, tujuan, batasan masalah, manfaat, metodologi dan sistematika penulisan.
BAB II  	: LANDASAN TEORI
Bab ini menjelaskan tentang konsep, teori dan perangkat lunak yang mendukung penyelesaian tugas akhir.
BAB III : ANALISA DAN PERANCANGAN
Bab ini berisi tentang uraian pemecahan masalah, metodologi, desain dan perancangan game.
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisi tentang implementasi dan pembahasan game yang telah dibuat.
BAB V	: PENUTUP
Memaparkan kesimpulan yang diambil berdasarkan hasil yang telah dicapai dan saran untuk pengembangan tugas akhir selanjutnya.
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