BAB I

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah
Pada tahun 2020 ini, dunia, khususnya Indonesia tengah dilanda pandemi

Covidd-1 % untuk pemuda {remaja dan anak-anak) sangatlah penting.

Pada tahun 2020 sampai dengan sast skripsi ini ditulis, pemerintah telah
menghimbau masyarakal untuk tetap berada di rumah jika tidak ada keperiuan
mendesak karena pandemi Cowvid-1¥. Karena masyarakat lebih banyak
menghabiskan waktu di rumah, hal ini menyebabkan meningkatnya penggunaan



device terutama smartphone, Berdasarkan dota dan [DC (fmternational Data

Corporation) Penggunaan smartphome meningkat selama pandemi di Indonesia.

Terhitung pada kuartal ketiga tahun 2020, penggunaan smartphone di Indonesia
meningkot sebanyak 49% dari kuaral sebelumnya.
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memiliki marketshare

sehanyak 26% dari geme mobile yang dimainkan oleh warga Indonesia pada
smartphone (Newzoo, 2019) [4].

Game tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan semata, tapi juga bisa
menjadi sarana edukasi yang optimal sekaligus menyenangkan bagi anak dan
remaja. Sara de Freitas (2018) dalam penelitiannya yang berjudul “Are Games



Effective Learning Tools? A Review of Educational Games " menyimpulkan bahwa
game edukasi lebih berpengaruh signifikan untuk mengedukasi daripada edukasi
dengan cara tradisional’konvensional. Ini karena game edukasi memiliki
pendekatan yang lebih personal kepada pemain [5].

pokok vaitu bagaimana membuat game “Red-one” dengan tema edukasi vims yang
menyerang tubuh manusia seperti Flu. Demam Berdarah Dengue (DED) dun
Covid-1% yang berbasis androtd {minimal amdraid 3.0 Lollipop) dengan genre

platformer action-shooter menggunakan game engine Consiruct 2.



1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini adalah :

|.  Game ini berbasis sistem operasi android (minimal android 3.1

Lallipap)

virus/penyakit yang menyerang tubuh manusia seperti Fiu, Demam
Berdarah Dengue (DBD dan Covid-1? kepada pemuda (anak-anak

dan remaja).



2. Mengetahui efektifitas edukasi game dengan tema edukasi cara
mencegah virus/penyakit yang menyerang tubuh manusia seperti
Flu, Demam Berdarah Dengue (DBD) dan Covid-19 untuk anak-

Lo Metode Penelitian
Lé.l  Metode Pengembangan Game
Metode yang digunakan untuk mengembangkan geme ini adalah Metode

Indie Game Development.



1.6.2 Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data merupakan hal yang penting dilakukan supaya penclitian
yang dilakukan mendapatkan hasil yang valid dan maksimal. Adapun teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

RO et peiiulisan bertujuan
untuk mempermudah pembaca dalam mengkaji dan memahami pembahasan dari
skripsi ini. Adapun sistematika penyusunan penulisan skripsi adalah sebagai berikut
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Pada bab ini berisi tentang latar belakang, rumusan masalah. batasan
masalah, tujusn penelitian, manfaat penelition, metode penelitian dan
sistematika penulisan yang digunakan dalam penulisan skripsi ini.

BAB I LANDASAN TEORI

Pada bab ini membahas tentang

hasil pembuatan game “Redzone” yvang telah dibuat serta searan vang
dibutuhkan oleh game agar menjedi game yang lebih baik di masa depan.

DAFTAR PUSTAKA



sebagainya yang menjadi acuan dalam pengembangan game ini.
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