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 BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Hamid (1994) berkata bahwa kebudayaan di Sulawesi Selatan sangat bervariasi. Ada 

kebudayaan yang diadakan pada tempat sakral dan kuburan keramat.  Kemudian ada 

kebudayaan saukang yang berarti upacara adat sosial yang dilakukan penduduk 

setempat sehabis panen. Kemudian kebudayaan sulawesi selatan yang lain adalah 

upacara pada dewa-dewa agama. Kebudayaan berupacara ini biasa diadakan untuk 

menghindari musibah atau sakit penyakit. Selanjutnya ada upacara peralihan hidup 

umat manusia. Upacara ini biasa dilakukan saat hamil 7 bulan, kelahiran, sunatan, 

perkawinan, dan kematian.  

Pernikahan adat di Makassar memiliki beberapa tata penyelenggaraan. Yang 

pertama adalah adduta atau berarti datang melamar dan apabila sudah direstui maka 

akan lanjut ke tahap kedua. Tahap kedua adalah appanaik leko caddi, ini berupa 

kunjungan kedua ke keluarga wanita sekaligus membawa cincin kawin sebagai 

pengikat dan beberapa jenis kue. Tahap ketiga adalah leko lompo yang berarti 

mempelai pria diantar kerumah mempelai wanita untuk akad nikah. Tahap 

selanjutnya adaah akorontigi, yaitu mengadakan pesta di rumah pengantin wanita. 

Kemudian tahap berikutnya adalah rangkaian acara penutup.  
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Hamid berkata bahwa dalam acara perkawinan akan ada penampilan dari musik 

tradisional. Lagu berirama diiringi musik dengan nada yang hampir monoton, namun 

yang menarik adalah dari segi syairnya.   

Amran (1998) berkata bahwa ganrang, pui pui, dan gong yang dimainkan pada 

saat pernikahan bukan hanya untuk lambang identitas, tetapi juga alat musik tersebut 

mempunyai fungsi magis untuk menjaga keseimbangan. Sesuai dengan fungsinya, 

musik dianggap bisa menghubungkan antara kekuatan gaib dan juga adat istiadat. 

Asmiatun (2017) berargumen bahwa game juga berkaitan dengan kesenian dan 

juga bisa memberikan sarana untuk edukasi seperti untuk pelajaran, kebudayaan dan 

wisata. Belajar menggunakan media game bisa lebih menarik dan juga mudah untuk 

diingat.  

Nuraeni (2015) berkata bahwa pernikahan adat di Makassar sangat 

berhubungan erat dengan unsur kebudayaan dan keagamaan. Tetapi karena 

munculnya agama modern maka terjadilah pergeseran nilai-nilai dalam  pernikahan 

adat Makassar karena ensambel pa balle merupakan ensambel yang diharuskan ada 

dan berguna untuk memanggil roh leluhur, sedangkan menurut agama modern berdoa 

kepada leluhur merupakan hal yang tabu.  

Maka penulis dan kelompok membuat game dengan genre platformer dan 

mengambil tema mengenai kebudayaan Makassar agar adat kebudayaan pernikahan 

Makassar bisa dilestarikan dan  tidak menghilang seiring berjalannya waktu.  
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1.2. Rumusan masalah 

Bagaimana desain interaksi yang di visualkan melalui user interface untuk di 

aplikasikan ke dalam game pa balle adventure? 

1.3. Tujuan tugas akhir 

Merancang desain interaksi yang di visualkan melalui user interface untuk di 

aplikasikan ke dalam game pa balle adventure 

1.4. Batasan masalah 

Target Audience : 

a. Geografis 

- Primer  : Kota besar di pulau Jawa (Tangerang)  

- Sekunder : Jabodetabek ( daerah yang masih berada di sekitaran 

Tangerang).  

b. Demografis  

-  Primer  : Untuk usia 6 – 12 tahun atau anak di tingkat kelas SD. 

Meliputi semua gender. Warga negara Indonesia, semua etnis.  

- Sekunder  : Usia 18 – 24 tahun. Mencakup semua gender. 

 c.   Psikografis   

Memiliki ketertarikan terhadap hal-hal yang berkaitan dengan Indonesia, 

ketertarikan dengan alat musik tradisional, dan juga memiliki ketertarikan 

dengan game digital. 
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d.   Media   

- Primer  : Laptop atau komputer yang menampilkan permainan 

berupa petualangan dengan environment yang berisi ensambel pa 

balle. 

1.5.  Metodologi Pengumpulan Data 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif. Metode ini dilakukan 

dengan cara mempelajari studi literatur yang ada. Selain menggunakan studi literatur, 

penulis juga akan menggunakan cara menyebarkan kuesioner sebagai pendukung 

kelengkapan dan kepastian data yang akan dikumpulkan.  
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