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1.1 Latar Belnkang
Pada awal tahun 2020 umat manusia di selurub dunia diserang oleh pandemi
Vimus Corona{COVID-19) Menurut -alodokter.com. Vimus Coromna atan severe

merekn. Salah satu contnh bent ¢ | himbauan virus corona kepada
anak odolah melalui media informaesi visugl, Medin mformasi visual yang
disumpaikan dalam penelitian ini adalsh media Game edukasi. Game Edukasi
sebagai sarana bersosialisasi tentang virus corona agar anak dapat dengan lebih
mudah memahami penyebaran dan pencegahan virus corona.

berjudul “Penerapan Logika Fuzzy Sugens untuk menentukan bentok bonus pada



Game Awas COVID-19", yang memiliki tujuan sebagai himbauan bahaya virus
corona kepada anok usia sekolah. Inti dari Gume ini adalah simulasi pergi ke
sekolah mawpun pulang ke rumah ditengah pandemi COVID-19 dengan
menghindani maupun mengalahkan objek berupa virus yang menghadang disetiap
jalan yang dilewati dan mengumpulkan item yang menghasilkan poin skor yang
akan di skumulasi di okhir permainan. Didalam Guame juga terdapat informasi
tentang virus corona Seperti cara penyebaran dan mencegah penularan virus

-anak usia sekolah?

2. Bagaimana mengimplementasikan algoritma Fuzzy Sugeno untuk menentukan
bentuk bonus pada Game “Awas COVID-1977

1.3 Batasan Masalah

Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalsh
sebagai berikut.



l. Game engine yang digunakan adalah Construct 2,
2. Game ini menggunakan tampilan 2D.

3. Game ini diterapkan pada platform Android,

4. Game ini bersifat single plaver.

3. Game ini dikhususkan untuk usia 7-12 tahun.

6. Algoritma Fuzzy Sugeno diterapkas dals
.'1'|'- 11 MksLn

n menentukan bentuk bonus vang

19" sebagai media “.':
hiburan bagi penggunanya.
Lo Metode Penelitian

Dalam melakukan penelifian, penulis melakukan berbagai metode
pengumpulsn data dan informasi untuk menjawab masalah-masalah vang ada pada
penelitian.

Berikut beberapa metode yang akan digunakan :



Lo Metode Pengumpulan Data
L. Metode Observasi

Observasi Game yang sejenis akan membantu dalam penerapan logika
fuzzy sugeno pads Game. Observasi Gome dilakukan dengan memamkan dan
menganalisis Game yang memiliki model penerapan logika ficzy yang sama yaitu
logika fuz=y sugena.
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1.6.3 Metode Perancangan

Metode perancangan yang digunakan pada pembuatan Game “AWAS
COVID-19" pdalah Unified Modeling Language(UML).



Ulified Modeling Language (UML) aatah statu disgraen: disigram sistém
yang dikelompokan untuk menggambarkan sebuah arus data dan sistem, yang
bertujuan wntuk memudahkan dalam memabiami logika sistem secara jelas dan
lerstruktur.

1.0.4  Metode Pengembangan

Metode pengembangan yang digunakan pada pembuatan Game “AWAS
COVID-19" adalah metode Waterfall.

yang lelah dibual atau

1.7 Sistematika Penullsan
Sistematika penulisan yang disusun mencakup ringkasan mengenai isi
masing-masth tahap metodologi adalah :
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BAB ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, maksud dan tujuan, metode penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB I1 LANDASAN TEORI

BAB ini menjelaskan mengenai beberapa teon vang dijadikan landasan
berpikir dalam membangun Game yang dibuat. Terdiri dari teori umum yaitu teori
yang berkaitan,
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