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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pada bulan Desember di tahun 2019 dunia digegerkan dengan munculnya
berita wahah pneumonia yang tidak diketahui sebab pastinya. Kota Wuhan

Provinsi Hubei Chingadalah ko pertama dite annya wabah ini. Pada
hasil mengidentifikasi
E COTOMEY] 1N '--' lenamakan P‘Bﬂ.}'ﬁk]l

rus Discase 2019) dan nama vi

vaitu memakai masker, m t. dan menjaga jarak fisik
dengan orng lain. Aturan ini wajib diterapkan dalam setinp kegiatan, baik di
dalam maupun di luar rumah. Juru Bicara Satgas Penanganan COVID-19 Wiku
Adisasmito menegaskan, bahwa kedisiplinan masyarakat pada penerapan
protokol kesehatan 3M  merupakan kontribusi terhadap upaya penanganan
COVID-19 yang dilakukan pemerintah. Strategi ini menjadi pilihan terbaik



pemerintah dalam upaya pencegahan dan pengendalian COVID-19. Tetapi
berbagai pelanggaran terhadap penerapan protokol kesehatan masih dapat
dijumpai dberbagai wilayah, padahal telah dilakukan razia oleh petugas. Sanksi
yang diberikan belum mampu menyadarkan masyarakat untuk mematuhi aturan

tersebut. Akibatnya penularan virus semakin menyebar. serta meningkatkan

asosiasi pengusaha
pertumbuhan pengguna apli
menunjukan peningkatan 196 persen dibanding mass sebelum pandemi [S].

Baat ini, game berkembang dengan pesat. Perkembangan ini di dukung
oleh kemuncuban teknologi vang modern ialah smartphone. Smartphone sudah
menjadi kebutuhan penting bagi masyarkat untuk menunjang aktifitas. Dari hasil

as1 game



studi yang dikeluarkan oleh Dimitri Mahayana sebagai Data Scientist Sharing
Vision menyatakan bahwa Indonesia hingga saat ini masih didominasi oleh
Android dimana Android telah menguasai lebih dari 90 persen pasar smartphone
di Indonesia dan 75 persen di dunia, sedangkan i0S saat ini hanya menguasai
“sekitar 5.8 persen pasar di Indonesia dan 20 persen di dunia [6].

Dan wraian di atas melihat masy

rakat masih abai dalam mematuhi
pn][uku]_ kesehatan kasus COVID ' . potensi pengounaan game
enulis membuat konsep

Game ini memiliki 10 arena dengan tingkatan kesulitan yang
elain itu gume ini memiliki penjelasantentsng COV]
dibuat mematuhi protokel kesehatan seperti menggu

12
masalah vang skan d bahas-adsiah: imana membiat suatu gaeme berbasis
android yang menarik dan menyenangkan sebagai media kampanye penerapan

3M Covid-1% untuk vsia 10-20 tahun™"



1.3 Batasan Masalah
Agar pembahasan tidak melebar dari tujuan dan lebih terperinci. maka
|. Game ini hanya dapat dimainkan satu orang.

2. Game ini hanva bisa digunakan pada android versi 4.1 gelly bean)

2. Menghasilkan sebush mobile pame Basmi Covid sebagai media

kampanye pentingnya penerapan 3M untuk mencegah penularan virus
Covid-19.



1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diperoleh dalam pembuatan game ini adalah :

o. Dapat menerpkan dan mengembangkan ilmu yang diperoleh dibangku
kuliah, serts menambah wawasan sehingga memungkinkan mempertinggi

lembaga/institusi, yang berkaitan dengan analisis perancangan dan pembuatan

mobile pame.



1.6.1.2 Metode Eksperimental

Metode yang dilakukan secara langsung, untuk mengetahui kesulitan
yang ditemui serta pencarian solusi pada suatu masalah yang harus dipecahkan.
Kegiatan ini bertujuan untuk menilai pengaruh suatu tindakan terhadap objek.

pengembangan game dim 3

tahap pembuatan ide dan konsep mengenai game vang akan dibual, sedangkan
tahap akhir dari game development adalah saat game dirilis. GDLC
menggunakan pendekatan bertshap otau tshapan-tahapan untuk melakukan



analisa dan membangun game menggunakan siklus yang spesifik dan lebih
kompleks.

1.7 Sistematika Penulisan
BAB 1 PENDAHULUAN

Pada bab ini berisi tentang lats
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3 11 ANALISIS DAN PERANCANGAN GAME

pembuatan, tampilan, kinerjs dan pengujian game v

BAB V PENUTUP
Pada bab mi merupakan bagian akhir dan penulizan skripsi yang berisikan
saran untuk memperbaiki aplikasi yang telah dihasilkon untuk masa yang
akan datang,
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g tefah dibuat.
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