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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Indonesia adalah salah satu Negara kepulauan terbesar di dunia yang tersebar mulai dari sabang sampai merauke. Kekayaan yang dimiliki oleh masyarakat Indonesia bukan hanya berupa kekayaan sumber alam saja, tetapi kekayaan lain seperti kekayaan akan kebudayaan suku bangsa yang tersebar di seluruh kepulauan Indonesia bahkan di dalam satu pulau pun mempunyai adat istiadat dan budaya yang bermacam-macam pula. Salah satu kekayaan kebudayaan tersebut adalah adat pernikahan yang tersebar di pulau jawa. Jawa adalah sebuah pulau di Indonesia dengan penduduk 136 juta dan merupakan salah satu wilayah berpenduduk terpadat di dunia. Pulau ini dihuni oleh 60% penduduk Indonesia. Pulau ini secara administrative terbagi menjadi empat provinsi, yaitu Jawa Barat, Jawa Tengah, JawaTimur, dan Banten serta dua wilayah khusus, yaitu DKI Jakarta dan DI Yogyakarta. Sebagian besar penduduk Jawa adalah Muslim, namun terdapat beragam aliran kepercayaan, agama, kelompok  etnis, serta budaya di pulau ini. Adat istiadat ini mengandung nilai-nilai luhur yang mencerminkan luhur nya budaya. Luhur nya budaya tersebut tercermin dari busana pengantin yang dikenakan pada satu upacara pernikahan serta tatarias nya yang mengandung makna simbolik. Di Indonesia terdapat bermacam-macam upacara pernikahan adat yang diwariskan nenek moyang secara turun temurun.

Pengertian Kebudayaan secara umum adalah hasil cipta, rasa dan karsa manusia dalam memenuhi kebutuhan hidupnya yang kompleks yang mencakup pengetahuan, keyakinan, seni, susila, hukum adat dan setiap kecakapan, dan kebiasaan. Kebudayaan merupakan hasil karya manusia yang dapat mengembangkan sikap mereka terhadap kehidupan dan diwariskan dari satu generasi ke generasi, berikutnya melalui proses komunikasi dan belajar agar generasi yang diwariskan memiliki karakter yang tangguh dalam menjalankan kehidupan. Maka dari itu kesadaran budaya perlu ditumbuhkan di dalam benak remaja dan juga anggota masyarakat, kesadaran budaya menciptakan masyarakat menerapkan kearifan local dalam menghadapi perubahan zaman khususnya dalam globalisasi dan modernisasi. Dengan banyaknya budaya yang terdapat di Indonesia menyebabkan dari warga Indonesia sendiri yang kesulitan untuk memahami budaya asli bangsa Indonesia  sehingga mengakibatkan hilangnya budaya itu sendiri. Hal ini sungguh sangat disayangkan karena sebagai negara yang besar dengan jumlah populasi terbanyak nomer empat di dunia masyarakat Indonesia melupakan kebudayaanya, dan membanggakan kebudayaan lain yang masuk ke Indonesia. Diantara penyebab hilangnya kebudayaan Indonesia ini.
Meningkatnya penggunaan teknologi mobile phone di kalangan masyarakat dan anak-anak (Nielsen 2011), mendorong pengembangan aplikasi berbasis mobile untuk anak-anak, baik aplikasi untuk pembelajaran (mobile learning) maupun aplikasi untuk hiburan (game). Menurut Abdullah dan Azelin (2010) mobile learning menawarkan beberapa kemudahan bagi penggunanya, antara lain tidak diperlukannya ruang kelas, karena materi pembelajaran dan pembelajaran dapat diperoleh dan dilakukan dimana saja dan kapan saja. Sehingga pada aplikasi ini diggunakan mobile learning sebagai bentuk  pembelajaran serta pengenalan adat-adat pernikahan di pulau Jawa disertai game puzzle bergambar. Aplikasi ini diharapkan dapat membantu masyarakat untuk lebih mengenal akan adat budaya pernikahan di Pulau Jawa yang merupakan warisan dari para leluhur agar dapat terus dijaga, dirawat dan dilestarikan.
1.2 Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah yang bisa dirumuskan sesuai dengan latar belakang di atas adalah bagaimana membuat sebuah aplikasi pengenalan adat-adat  pernikahan di pulau Jawa  disertai game puzzle bergambar berbasis mobile?
1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah :
a. Menghasilkan aplikasi pengenalan adat-adat pernikahan di pulau Jawa disertai game puzzle bergambar berbasis mobile.
b. Mempermudah masyarakat untuk mengenalkan adat pernikahan di pulau jawa.
1.4 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah :
a. Aplikasi yang dibuat berbasis mobile dengan system operasi Android dan berjalan secara Offline.
b. Membahas tentang pengetahuan umum yaitu adat-adat pernikahan di pulau jawa yaitu Jawa Barat, Jawa Tengah, Jawa Timur,  Banten serta DKI Jakarta.
c. Game ini digunakan untuk segala usia dan hanya dapat dimainkan oleh 1 pemain.
d. Fitur Score hanya bersifat lokal, sehingga hanya akan menyimpan dan menampilkan score yang berasal dari satu smartphone saja.
1.5 Manfaat Penelitian
Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat-manfaat, yaitu:
a. Menambah penguasaan tentang Android studio, CorelDraw X6, Adobe Photoshop, dan pengetahuan umum tentang bermacam-macam adat pernikahan di jawa.
b. Bisa dimainkan di rumah dengan media mobile berbasis Android.
1.6 Metodologi Penelitian
1.6.1 Tempat danWaktu Penelitian
Tempat Penelitian	: STIKI Malang
Waktu Penelitian	: Juli sampai maret 2018
Alamat Penelitian	: Jl. Raya Tidar 100, Malang-Jawa Timur
1.6.2 Bahan dan Alat Penelitian
Bahan dan alat yang digunakan untuk penelitian adalah PC atau laptop, aplikasi pendukung (Sistem Operasi Windows 7, Android studio, CorelDraw X6, Microsoft Office, Adobe AIR for Android.) Buku penunjang untuk membantu pengerjaan penyelesaian tugas akhir.


1.6.3 Pengumpulan Data dan Informasi
Pengumpulan data dan informasi dapat diperoleh dengan membaca dan mempelajari buku-buku referensi atau sumber-sumber yang berkaitan dengan tugas akhir ini.
1.6.4 Analisis Data
Setelah mendapatkan informasi dari wawancara, studi pustaka maka akan dimulai analisa berdasarkan data yang telah ditentukan sehingga tahap perencanaan pembuatan aplikasi yang dibuat dapat sesuai harapan dan bermanfaat bagi pelajar ataupun masyarakat sebagai informasi pengetahuaan umum tentang pernikahan adat di jawa.
1.6.5 Prosedur Penelitian
[bookmark: _GoBack]Pelaksanaan penelitian secara terperinci dan digambarkan dalam bentuk diagram alur sebagai berikut:
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Gambar 1.1 Prosedur Penelitian


1.7 Sistematika Penulisan
BAB I:		PENDAHULUAN
Berisi tentang Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan dan Manfaat, Ruang Lingkup, Metodologi, dan Sistematika Penulisan.
BAB II:	LANDASAN TEORI
Menjelaskan mengenai teori-teori yang mendukung dan digunakan sebagai
dasar dalam memecahkan masalah. Teori-teori tersebut diambil dari literatur yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi sebagai sarana pendukung dari tugas akhir.
BAB III:	ANALISA DAN PERANCANGAN
Membahas analisa, rancangan dan gambaran teknis aplikasi permainan. Selain itu menjelaskan langkah-langkah yang harus dilakukan dalam mendesain suatu aplikasi.
BAB IV:	IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Menjelaskan tentang kebutuhan software dan hardware yang digunakan unjuk kerja sistem implementasi dan pembahasan pada bagian-bagian penting yang disertai dengan segmen program.



BAB V	:	PENUTUP
Membahas mengenai kesimpulan yang diperoleh dari pembuatan tugas akhir dan juga beberapa saran yang dapat digunakan untuk  kepentingan pengembangan selanjutnya.
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