BABI
PENDAHULUAMN
1.1 Latar Belakang Masalah
Transportasi merupakan salah satu kebutuhan yang termasuk dalam
kategori penting saat ini. Setinp orangmemb

Hindonesia meledak.

denurut data Korps Lalu Lintas Kepolisian Negars Republik Indonesis
 dari tribunnews.com pada tanggal 15 April 2014, kendaran yang
i Indonesia pada tahun 2013 mencaink04.211 jufiusi, lebih
iggi || persen dari tahun sebelumnya (2012) yaitu 94299 juta' unit. Dari jumlah

0 junilah 86,253 juta

LREHRTT
erbanding lurus dengan
Jumlah kasus kecelakaan' libatkan kendara rmotor. Badan kesehatan
dunia, Warld Health m (WHO) yang dikutip dan bingoid pada
tanggal 21 Maret 2013 menilai bahwa kecelakaan lalu lintas di Indonesia menjadi
pembunuh terbesar ketiga setelah penyakit jantung coroner dan TBC. Pada tahun
2012, polri mencatat jumlah korban meninggal dunia mencapai angka 27.441

jiwa, sedangkan pada tahun 2013 mengalami penurunan menjadi 25.157 jiwa



(tribunnews.com, Minggu 26 Januari 2014)Meskipun terdapai penurunan, tapi
angka tersebut bulkanlah jumlsh yang keeil.

Salah satu yang menjadi faktor penyebab terjadinya kecelakaan lalu lintas
odalah faktor manusia, vaitu kurangova kesadaran untuk mematchi mombu -

ifitbu lalu lintas ini bisa terjadi karena

yang dimainkan sebaiknya membawa dompak yang edukatif. Perusahaan energi
E.ON telah mensurvei 2000 orang partisipan yang menunjukan bahwa sekarang
i anak-anak lebih menvukai hiburan elektronik, seperti wvideo game,

dibandingkan dengan mainan tradisional, seperti Lego, boneka, ataupun rumah-



rumahan (E.O.N, 2012). Hal itu telah membuktikan terjadinya pergeseran dari
game tradisional menjadi game elektronik.

Saal ini game tidak hanya dapal dimainkan di PersonalComputer (PC),

namun dapat juga dimainkan di gadeet | smartphone, Menurut survei sebuah

ihun 2009 hanya delapan persen anak-

pada tahun 2011 telah

|. Gume “Lewrming Traffic Signs” ini dirancang dengan konsep
Jigsawimzzle vang terdini dari dua puluh level.
2. Sasaran pemain untuk game ini adalsh anak-anak, khususnya tingkat

‘sekolah dasar dan umur enam sampai sebelas tahun. Pada saat wmur 6-

|| masa dimara anak-anak lebih aktif bermain



3. Pembuatan game menggunakan Unity3D dengan prespektif dua
demensi.

4, Game ini berjalan pada sistem operasi android.

3. Game ini menggunakan bahasa indonesia

. ﬂﬂw ini dimainkan secara p cLOrERgN {.ﬂ'ﬂg& p.l'uyzr],

Pengumpulan dota vang dilekukon melalw studi kepustakoan (fibrary
research) dari literature yang berupa artikel-artikel di internet, majalah, buku-

buku yang relevan dengan landasan teon atas masalah yang ditelit agar diperoleh
suaty pemahaman yang mendalam serta menunjang proses pembahasan mengenai
masalah-masalah  yang telsh didefinisiken. Pengumpulan data  melalui



dokumentasi dengan mempelajari arsip-ursip vang berhubungan dengan masalah-

masalah yang akan dipecahkan.
1.52 Metode Anallsls
Pengelolaan materi data berwujud studi kualitatif berdasar duta vang
dikumpulkan melalui studi kep
bacaan penulis. 5 analisis. va




1.55 Metode Testing

Pengujian aplikasi yang dilakukan peneliti agar aplikasi yang dibangun
dapat berjalan dengan baik maka peneliti menggunakan teknik pengujian dengan
black-box digunakan untuk pengujian menu beserta fungsi yang ada pada aplikasi.




BABIV  IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
meliputi pembuatan kode program antarmuka (User Interface). spesifikasi sistem
yang diperlukan, cara instalasi, dan evaluasi dari game yang telah dibuat.
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