BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang
Adanya smartphowe Android menjadi salah satu hal yang menjadikan
pame sangat nakan 'l_ b . AN il ﬂjhﬂgk@i EEIIEIII. h}'ﬂ"
ad redia hib gan dan pembelajaran

t *Wakula The

menyelesaikan sebuah misi yaitu
sejarah tempat wisata tersebut. Dengan di buatnya geme “Nakula The Evplorer”
di harapakan masyarakat terutama anak-anak akan lebih mengenal tentang objek-
objek wisata bersejarah di Indonesia,



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan di ates, maka yang menjadi
pokok masalah adalah bagaimana membuat Game Nakula The Explorer Berbasis
Android Menggunakan Unity 3D yang mengedukasi dan menarik?

2. Memberikon informasi mengenai objek wisata bersejarah di Indonesia,
seperti sejarah, gambar dan lokasi dari objek wisata tersebut.

3. Menumbuhkan dava tarik masyarakat untuk lebth mengenal tempat
wisatn bersejarah di Indonesia.



1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat penyusunan skripsi ini adalah sebagai berikut -
o. Masyarakat terutamn anak —anak akan lebih mengenal tetang objek

wisata bersejarah di Indonesia.

merupakan

Pada proses ini dilakukan realisssi dari dats yang telah didapat dan
yang myata.



1.0.4  Implementation and testing
Pada tahap ini akan dilakukan implemantasi terhadap apa yang telah

dibuat pada tahap coding. Lalu dilakukan testing untuk menguji kelayakan

program yang dibuat.

sistem, konsep game, flowchart sistem, dan perancangan tampilan antar muka
yang dibangun serta material collecting dari game.



BAB IV :IMPLEMANTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas aplikasi game yang telah dibuat secara keseluruhan dari
tahap penelitian sampai pembuatan game serta hasil testing dan implementasi dari
game yang dibuat.
BAB V : PENUTUP
Bab ini men
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