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INTISARI

Semakin berkembangnya smartphone membuat perkembangan mobile
game juga ikut berkembang pesat. Game merupakan salah satu media hiburan
yang paling popular untuk semua kalangan usia. Game bisa bermanfaat jika game
tersebut mengandung nilai pendidikan. Dengan memanfaatkan game dan
penambahan nilaipendidikan untuk kesehatan maka bisa digunakkan sebagai
media belajar tentang mengenalkan nama kuman yang menempel pada tubuh
manusia khususnya kulit. Karena banyak yang tidak menyadari betapa bahayanya
penyakit yang diakibatkan oleh kuman.

Dari masalah tersebut penulis mengusulkan game berjudul “Serangan
Kuman” dengan tampilan 2D dan memiliki genre petualangan, sebuah game
dengan genre ini membutuhkan reflek yang cepat, akurasi dan menghindari
rintangan. Game ini dapat dimainkan oleh 1 orang dan mempunyai 3 stage. Jenis
permainan ini cenderung memiliki gameplay = dengan penekanan pada
pertempuran.

Game “Serangan Kuman” dibangun dengan bahasa pemrograman C#
dengan software Unity game engine. Untuk pembuatan asset game seperti
karakter, latar belakang dan user interface menggunakan perangkat lunak

Photoshop.

Kata kunci: Game 2D, Kuman, Unity, Petualangan.
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ABSTRACT

The fast-growing development of smartphone makes the development of
mobile games grow rapidly. Game is one of the most popular entertainment for all
ages. Game can be useful if contains educational value. By utilizing game and
addition of educational value for health it can be used as a learning method about
introducing the name of bacteria that attach in human body, especially the skin
because there are many people who don 't realize how dangerous diseases caused
by bacteria.

From the problem above, writer propose a game titled “Serangan Kuman"
with 2D display and adventure genre. Game with this genre requires fast reflexes,
accuracy and avoid obstacles. This game can be played by 1 person and has 3
stages. This type of game tends to have a battle gameplay.

"Serangan Kuman" game was built with C# programming language with
Unity game engine software. The game assets such as character, background and

user interface was made by using Photoshop.

Keywords: 2D Game, Bacteria, Unity, Adventure.

XVi



