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1.1 Latar Belakang Masalah

Mahasiswa merupakan sebutan untuk seseorang yang sedang memmtud 1lmu
di tingkat perguruan tinggi, baik itu Sekolah Tinggi, Politeknik, Institut, Akademi,
maupun Universitas, Menurut KBBI, mahasiswa merupakan orang yang belajar di
i i sty

Berdasarkan kuesioner }rang-mm'ﬁ@da 86 mahasiswa, dengan
menggunakan afat wkur Perceived Stress Scale (PSS-10) [1]. ditemukan |
meahasiswa mengalami stress ringan, 69 mahasiswa mengalami stres sedang, dan 16
mahasiswa mengalami stres berat. Hal ini bisy disebabkan karenn banyak hal,
diantaranys adalah tekanan sosial. ekonomi. tugas, dan keluarga.
 Smes tidok dapat dihilangkan namun Mwﬁ. Stres  harus
m dengan baik agar individu dapat hidup sﬂhtbdkmmﬂu{: maupun
psikologis. Agar individu dapat hidung dengan sehat hﬂkm fisik maupun

secar psikalogis. maka stress harus dikelola dengan baik [2]. Stres tersebut bisa
dikelola dengan mengimplementasikan mangjemen stress.

Manajemen stres bertujuan untuk menekan angka pm'l.ukﬂ stres.
Hﬂn:l_pmwnh saluh satu metode yang berdasagkan pendekatan cognitive-
Mﬁunw therapy untuk menjalankan prakiek bﬂnlﬂt msmﬂi terhadap
individu. Hal tersebut ditujukan agar mereka dapat Wﬁ:gﬁaim dan
mmﬁthungl:m potensi vang dimiliki dengan menmm'kmmde yang
dlgtﬁlkm 3%

Agar memudahkan mahasiswa dalam mengrapkan metode manajemen stres
tersebut maka dibutuhkan media untuk mengenalkannya. Namun, media video.
audio, maupun media cetak sudah bissa dan diperfukan diperlukan inovasi baru
yang lebih menarik. novasi tersebut adalah dengon mengmunakan game simulasi
14].

Berdasarkan permasalahan yang sudah dijabarkan, dengan ini  dapat
disimpulkan bahwa solusi yang akan dibuat dalam penelitian ini adalah dengan

membuat permainan simulasi manajemen stress mahasiswa dengan menggunakan
Unity3D.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masaloh dapat dibuat
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sebagail benkut: bagaimana membuat aplikasi permainan simulasi manajemen
stress mahasiswa dengan menggunakan Unity3D pada perangkat Android.

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan mumusan masalash di atas, maka batasan masalah dalam
pembustan skripsi ini adalah:

Grame bergenre simulasi

Game berbentuk 2D

Game Il single-plaver

Pembuatiin gaine ini menggunakan software Unity 20213 22f1.
Permaman dlhu.ﬂ. auntuk  platform - smartphone bersistem  operasi
‘minimal Android KitKat (versi 4 4).

14 Tujuan Penelitian

Tujuon yang wkan dicapai dalam penelition ini adalsh membangun
permainan simulasi manajemen stres mahasiswa dm Uﬁlyiﬂ berbasis
Android.

1.5 Munfaat Penelitian

‘Manfaat dari penelitian ini adalah mencari tahu langkah-langkah pembuata
permainan simulusi manajemen stres mahasiswa dan apa saja kebutuhan yang
diperiukan untuk membuatnya, Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan bahan
pmlltlﬂ untuk peneliti lain dan juga sehagai referensi untuk pengembang game
Ill,tt.

1.6 Sistemuatika Penullsan

Dalam penyusunan penelition ini terdiri dari beberspa bab yang
pembahasan Iilpl'ﬂhjﬂ:mﬁng terkail satu dengan yang lain. Adapun sistematika
penulisanmya sebagai berikut :
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BAB | PENDAHULUAN

Bab ini berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah,
tujuan masalah, manfast penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB I TINJAUAN FUSTAKA

Bab ini berisi studi literatur sebagai referensi dan dasar-dasar teori yang
digunakan untuk menunjang penelitian.

BAB III METODE PENELITIAN

Dalam bab ini didalamnya terdapat tinjavan umwm tentang objek penelitian,
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