BAB I

Pendahuluan

1.1 Latar Belakang Masalah

Di Indonesia terdapat sebanyak 34 provinsi, 412 kabupaten, 93 kota, serta 5 kota administratif dan 1 kabupaten administratif di Provinsi DKI Jakarta (Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20-24 Tahun 2012, Nomor 2-8 Tahun 2013, Nomor 12,13, dan 16 Tahun 2013) dan setiap daerah setidaknya memiliki beberapa makanan yang berupa jajanan tradisional khas masing-masing. Contohnya saja jajanan khas Batak salah satunya yaitu leppet. Sejenis jajanan yang terbuat dari campuran tepung trigu, tepung ketan, air, gula, dan garam. Selanjutnya salah satu dari jajanan khas Jawa Timur tepatnya Blitar yaitu opak gambir. Terbuat dari tepung beras, gula pasir, kayu manis bubuk, santan, kelapa, telur, dan wijen. Contoh terakhir adalah tumpu banda khas Medan. Terbuat dari durian, santan, gula pasir, telur, garam, dan tepung terigu.
Pada zaman modern ini, orang yang lebih suka makanan cepat saji (https://www.tribunnews.com/tribunners/2016/01/28/tren-terbaru-masyarakat-indonesia-lebih-suka-makanan-cepat-saji) dan mulai melupakan jajanan tradisional. Menurut Winarno dalam buku Alamsyah (2006:7) jajan tradisional adalah warisan budaya yang unik dan sering terlupakan tapi sesungguhnya cukup diminati. Menurut jurnal yang telah dibuat oleh Uci Yuliati (2011), dari responden penelitian sebanyak 112 orang, untuk anak berpendidikan sekolah dasar hanya sekitar 17 anak saja, dan menurut jurnal yang telah dibuat oleh Hadi Suprapto (2011), makanan khas daerah kebanyakan hanya diproduksi pada saat-saat tertentu, bahan baku terbatas karena kurang dibudidayakan, pembuatannya masih skala rumah tangga, dan masih mendapatkan dukungan minim dari pemerintah sehingga membuatnya sulit berkembang. Di Indonesia seperti yang telah disebutkan memiliki banyak sekali jajanan tradisional yang berasal dari berbagai kabupaten dan kota, namun dikarenakan kurangnya pengenalan akan jajanan tradisional pada anak baik secara langsung maupun lewat sebuah media pada akhirnya membuat anak menjadi kurang mengenal apa itu jajanan tradisional serta didukung dengan datangnya makanan-makanan impor (https://sahabatkeluarga.kemdikbud.go.id/laman/index.php?r=populer/xview&id=4563).  
Dalam hal media, salah satunya adalah game. Game memiliki sifat yang dapat membantu penyampaian pesan juga dapat mendidik dan mengeksplorasi pikiran. Pada saat ini hampir tidak ada orang yang tidak mengenal apa itu game termasuk juga anak-anak. Pada saat bermain sebuah game, anak akan merasa keasyikan, menemukan hal baru, menemukan tantangan baru dan pada akhirnya game akan dirasakan menarik baginya, serta didukung dengan kenyataan bahwa pada zaman ini hampir semua orang memiliki smartphone atau perangkat-perangkat lain yang bisa mendukung media game. Menurut data dari eMarketer pengguna Smartphone di Indonesia pada tahun 2016 terdapat 69,4 juta orang dan disamping itu menurut laporan dari Vser yang bekerja sama dengan Nielsen Mobile Insight, pengguna Smartphone menggunakan Smartphone yang dimilikinya untuk bermain game lebih dari 1,5 jam dalam sehari.
Berdasarkan apa yang telah dibahas diatas dapat disimpulkan bahwa anak-anak kurang berminat jajanan tradisional dikarenakan kurangnya pengetahuan akan jajanan tradisional (https://www.arah.com/article/34808/ini-penyebab-jajanan-tradisional-kurang-diminati-generasi-muda.html), namun dengan dibuatnya sebuah media game yang disukai anak-anak bertemakan jajanan tradional, maka dapat membuat anak-anak lebih berwawasan dan memiliki rasa keingintahuan terhadap jajanan tradisional.
1.2 Rumusan Masalah

Pemanfaatan Unity 3D Engine dalam pembuatan game simulasi jajanan tradisional Indonesia dasar berbasis Android.
1.3 Tujuan Penelitian

Membuat game simulasi jajanan tradisional Indonesia menggunakan Unity 3D Engine dengan berbasis Android.
1.4 Batasan Masalah

1. Engine yang dipakai adalah Unity 3D Engine.
2. Jajanan tradisional yang dipakai meliputi beberapa jajanan yang merupakan khas di wilayah Negara Indonesia. Jajanan yang dipakai berjumlah 5 yaitu Lappet, Apem, Bata Anget, Sarimuka, dan Kue Dollar.
3. Media ini berbasis game Android.

4. Os Android yang dipakai Kitkat, Lollipop, Marshmallow.
1.5 Manfaat

Manfaat bagi pembaca adalah mengenalkan pada pembaca terhadap warisan budaya yang dimiliki oleh Indonesia dalam hal kuliner khususnya jajanan tradisional, selain mengenalkan macam-macam jajanan tradisional juga mengenalkan pembuatan jajanan tradisional baik itu bahan-bahan yang diperlukan serta langkah-langkah pembuatannya, dan dapat menjadi sebuah sarana yang menyenangkan dan menghibur namun juga bermanfaat.
Sedangkan manfaat bagi pembuat adalah dapat mengimplementasikan game simulasi jajanan tradisional Indonesia berbasis Android dengan baik.
1.6 Metodologi Penelitian

1. Tempat dan waktu penelitian

Tempat 
: 
SDN Gempolan 2 Desa Gempolan Kecamatan Pakel Kabupaten Tulungagung
Objek 
: 
Anak-anak
Waktu
:
18 Juli 2016 – 07 Agustus 2016
2. Bahan dan Alat Penelitian

· Buku-buku yang berisikan atau mengenalkan jajanan tradisional
3. Pengumpulan Data dan Informasi

· Studi Literatur atau Kepustakaan
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data dari berbagai sumber yang sudah ada sebelumnya baik lewat artikel atau jurnal di internet dan juga buku - buku yang memperkenalkan tentang jajanan tradisional. 

· Observasi

Melakukan observasi secara langsung pada masyarakat yang ingin mengenal tentang jajanan tradisional.
4. Analisa Data

Dalam tahap ini setelah mengumpulkan semua informasi, dilakukan suatu analisa untuk menentukan kebutuhan – kebutuhan apa saja yang harus dipenuhi untuk mendukung pembuatan game yang ada sehingga dapat mencapai tujuan yang diharapkan.
5. Prosedur penelitian


1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan diperlukan untuk memahami isi dari penulisan skripsi. Berikut adalah uraian singkat yang dibahas pada masing-masing bab:

BAB I PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang masalah, identifikasi masalah, batasan masalah dan rumusan masalah, tujuan serta manfaat penelitian baik bagi mahasiswa, kalangan umum, dan universitas. Selain hal itu bab ini juga menjelaskan tentang metode pengumpulan data yang digunakan seta sistematika penyusunan laporan.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI
Bab ini menerangkan tentang tinjauan pustaka dari laporan-laporan yang telah ada sebelumnya dan teori-teori tentang pembuatan game.

BAB III METODE PENELITIAN
Bab ini mendeskripsikan tentang subyek penelitian, metode penelitian yang digunakan, perangkat penelitian dan pembangunan system yang dibuat.

BAB IV PEMBAHASAN
Bab ini menjelaskan tentang deskripsi dan analisi, desain sistem, implementsi dan pembahasan, tampilan program serta pengujian sistem.

BAB V PENUTUP
Bab ini merupakan bab terakhir yang berisi tentang kesimpulan serta saran dari penyusun.
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