BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Penyakit kulit adalah salah satu jenis penyakit vang di schabkan oleh

jamur, bateri dan virus. Penyakit lailit dipat menyerang seseorang apabila

memiliki  tingkat kekihal: yany ng vhaik. Penyakit kulit di
berbahaye dan ada juga jenis penyakit kulit yang sangat
thahays hingga dapat menimbulkan kematisn, Adapun penyakit kulit yang di
dakan menurut tingkat pengobatannya ada 2 yaitu penyakit kulit
bubkan dan penyakit kulit yong sulit untuk di sembulikan, Oleh |

g dapat di

va penyekit vang di
khususnya kulit. Oleh
karena itu, sangat diperiukim media yang menarik untuk memperkenalkan nama
kuman-kuman tersebut. Salah sstunya dengan media game.

Game bisa bermanfaat jika game tersebut mengandung nilsi pendidikan
atau pengetahuan yang menarik untuk dimainkan. Saat im banyak game yang
mengesampingkan nilai pendidikan. Apabila anak-anak yang bermain game
tersebut hanya sekedar bermain dan tidak tahu pengaruh baik dan buruk ketika



kecanduan bermain game, mendorong melakukan hal-hal negatif, berbicara kasar
dan kotor, terbengkalainya kegiatan dunia nyata, perubahan pola makan dan
istirahat. Sedangkan pengaruh positif dengan memanfaatkan gewe dan

kulit dengan judul “Serangan Kuman™ menggunokan Aplikasi Unity
game engine?
2. Bapaimana cara membuat game yang mudah dimainkan dimanapun

dengan menggunakan gadget sistem operasi android?



1.3 Batasan Masalah

Ruang lingkup dalam merancong dan membuat game dengan judul
“Serangan Kuman™ sebagai berikut:

l. Game i hunya bersifat single Plaver.

2. Target audience anak — anak bertisia (8-15) tahun
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rk dan

dapat dimainkan oleh usia (8 -15) tahun,
w media belajar untuk mengetali

1.5
Hasil laporan penelit
I. Bagi Penulis
a. Dapat mengembangkan inovasi mengenai game.
b. Mendapat ilmu pengetahuan mengenai Unity dalam membuat

Emi.

¢. Dupat mengembangkan daya kreatifitas khususnya yang



mempunyai bakat desain dan imajinasi yang baik dalam pembuatan

Eame.
d. Menambah pengalaman dan pengetahuan tentang game yang dapat
menjadi bekal untuk bersaing di dunia kerjo.

2. Bagi Pengguna Game

“Serangan Kuman“untuk Ansk-anak menggunakan Geme Engine Unity 3D
1. Swdi Pustaka/Literatur
Sebagai pendukung untuk merancang sistem dan aplikasi ini,



penulis melakukan studi pustaka yang terkait dengan pembuatan game
untuk mendapatkan referensi. Studi pustaka yang digunakan antara lain
website, penclitian, karya ilmish don jurnal tentang pembuatan game
sebagai acuan dalam pelaksanaan penyusunan laporan.

2. Metode Analisis

Laporan penelitian ini akan disusun secars sistematis kedalam beberapa
bab dan masing-masing akan diuraikan sebagai berikut:
l. BABI:PENDAHULUAN

Latar belakang masalsh, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan



penelitian, sistematika
manfaat i
- penelitian, metode penelitian dan
2. BABII: LANDASAN -
TEORI
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