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Abstrak

Masalah Kesehatan gigi masih menjadi perhatian serius di masyarakat terutama anak -
anak. Menjaga kesehatan gigi sejak dini merupakan langkah penting untuk mencegah
masalah gigi. Upaya telah dilakukan untuk meningkatkan kesadaran anak - anak akan
pemeliharaan kesehatan gigi. Berbagai metode seperti penyuluhan dan menggunakan
media telah dilakukan namun masih dinilai kurang efektif- Game menjadi salah satu media
yang menarik dan dapat diterima anak-anak.Penelitian ini bertujuan untuk membuat game
perawatan gigi sebagai media edukasi perawatan gigi pada anak.- anak. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah Game Development Life Cycle (GDLC) yang terdiri
dari 6 tahap yaitu Initiation, Pre - Production, Production, Testing, Beta-lesting, dan
Release. Penelitian sinic menghasilkan media “edukasi yang berbentuk game ‘dalam
perawatan gigi pada anak. Hasil dari beta testing adalah anak - anak merasa setuju
dengan nilai indeks rata-rata 78,19% bahwa game yang dibuat dapat memberikan konten
materi yang menarik tentang perawatan gigi.

Kata Kunci : Anak-anak, Game, Media Edukasi, Perawatan Gigi

v
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



(¥393N
HINYILITOd

VLAV

eyieyer 1abap Niuyalijod uizi edue)

2
)
()
=
Q
(=
=
T
Q
=
-
o
[
=
3
(')
=
(=
)
=
Q
=
=
(1)
T
("]
=
=
=
Q
Q
=
<
Q
=]
Q
s
Q)
o
Q
3
)
Ox
-
(1]
=
=
=
2
(]
Q
(']
s
(-
Q
=
Q
-
—*
Q

N
Ooo
o )
- ()
Qo =)
= @
Q< s
35S
= =
iy
=
3 <
c o
3 c
= = 2l
o e
= =
)
358
3 s
= =
=]
338
T %5
= o
T
s 585
2 =]
S8 g
T< B
) 7
T
9 QP
Qo =
o o
S =
'ﬂ_)'_ ()
P73
< o
(7] ()
-
R
c 2
> 25
383
=] <
IS o
P —
€9 3
= =
28 s
2, o
o
s g
Q —
3 8
5 B
o
2z °
Q
~ E
5 T
B
o =2
€ £
= v
Q
=
=
<)
=
~
Q
-+
Q
c
o
=)
N
Q
c
Q
=
w
c
Q
-+
(=
3
Q
w
o
Q
=

-
)
=
£
S
-+
)

o
m
-1
0
S
-+
Y
=)
=
o
=t
;.
®
o
=
5
=
®
Q
D
=
(o
o
=
S
*
-
0

—
=)
5
=
Q9
=
(o]
3
)
=
(o]
c
(=
T
17
()
o
Q
Q
Q
=
Q9
o
Q
{ =
w
3
[ o=
-
c
r=
~
Q
=
<
Q
ol
£
=
3.
e
Q
=
T
Q
3
()
=
n
Q
=
(=
[
3
3
(']
=
Q.
Q9
=
3
()
=
<
M
o
(o
4
)
(']
=
w
c
3
o
()
=

DAFTAR ISI

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME ... 1
LEMBAR PENGESAH AN ..o e e e e e e e e e e e e e e e e e aeaaaaaaaaaaaaaaaaaan ii
KATA PENGANTAR ..o, 1i1

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI SKRIPSI UNTUK
KEPENTINGAN AKADEMIS ...ttt it e e, v
ABSTFAK <. eaatP e e, v
DAFTAR IS ...t e e W, vi
DAFTAR TABEL ...t it eeeeeeee e et o viii
DAFTAR GAMBAR il oo e e X
BABI ... dlP............oeaeeeeeeeeeeeeee B BN N 1
1.1 Latar Belakang......ciiiie ittt e eas 1
1.2 Perumusan Masalah. e e eeee e saaa e aabeeeesaie e B e eeeeeeans 2
1.3 Batasan Masalah.........eeeeeeeeeeeee e e e et et e eeeaaaaes 2
1’4" Tujuan dan Manfaat..........cccooi e idiniiiion e et e et et sn e 3
1.5 Sistematika PenullSam e ettt e et 3
BABHI.................E— AN &Y SN N 5
2.1 Perawatan GIZL «.eeceeeeseesssiiinmnnnsssnesssiiinnsaneeenseesilannseennsedinneneseesbassnnaesseennns 5
2.2 Penyakit GIZl.coueeieeeeesueeeaseeees s iitussssssssiinnasnsseenssessionnsensseesdannassnnanseseeenns 5
2.3 ' Media Edukasi Interaktif...............o il i 6
R €77/ T P SRR 6
24.1 Elemen Pada Gamie . ..o i e e e o 7
2.5 TGame EAUKASI...... oo i i i e L 8
26 Wly......... R NS B .. 8
2.7 WEDGL ... 8
2.8  Game Development Life Cycle (GDLC).. oo e 8
S N € 1 551 = A 10
2.10  Penelitian TerdahulU.......coooeeeeeeeeeeee e e s e 11
BABIII ............... 0 s 13
3.1  Rancangan Penelitian iimmmmeessseessseeessssesssnnnsssssssssaaeiiesennneeeneeesnneess 13
3.1.1 Teknik Pengumpulan Data............ccccooveeiiieniiiiiieeeeceeeeeen 13
3.2 Tahapan Penelitian ...........ccoecieriieiienieeiieie e 13
3.3 Objek Penelitian ........cccccccviiiiiieeciieeciee ettt 14
|2y N 2 2 VA 15
4.1  Analisis Kebutuhan ... 15
A2 PFE-PFOAUCIHION «...oeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et e e e e e e eeaeeeaeaaaeaes 17
4.2.1 FLOWCHATT <. eeeeeeeeaeeeeeaen 17

Vi

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer 1abap Niuyalijod uizi edue)

(¥393N
MINM¥ILTOd

VLAV

2
)
()
=
Q
(=
=
T
Q
=
-
o
[
=
3
(')
=
(=
)
=
Q
=
=
(1)
T
("]
=
=
=
Q
Q
=
<
Q
=]
Q
s
Q)
o
Q
3
)
Ox
=
(1]
=
=
=
2
(]
Q
(']
s
(-
Q
=
Q
-
—*
Q

N
Ooo
o )
- ()
Qo =)
= @
Q< s
35S
= =
iy
=
3 <
c o
3 c
= = 2l
o e
= =
)
358
3 s
= =
=]
338
T %5
= o
T
s 585
2 =]
S8 g
T< B
) 7
T
9 QP
Qo =
o o
S =
'ﬂ_)'_ ()
P73
< o
(7] ()
-
£ 5 <
c 2
> 25
383
=] <
IS o
P —
€9 3
= =
28 s
2, o
o
s g
Q —
3 8
5 B
o
2z °
Q
~ E
5 T
B
o =2
€ £
= v
Q
=
=
<)
=
~
Q
-+
Q
c
o
=)
N
Q
c
Q
=
w
c
Q
-+
(=
3
Q
w
o
Q
=

-
)
=
£
S
-+
)

o
m
-1
0
S
-+
Y
=)
;
o
=t
;.
®
o
=
5
=
®
Q
D
=
(o
o
=
S
*
-
0

—
=)
5
=
Q9
=
(o]
3
)
=
(o]
c
(=
T
17
()
o
Q
Q
Q
=
Q9
o
Q
{ =
w
3
[ o=
-
c
r=
~
Q
=
<
Q
ol
£
=
3.
e
Q
=
T
Q
3
()
=
n
Q
=
(=
[
3
3
(']
=
Q.
Q9
=
3
()
=
<
M
o
(o
4
)
(']
=
w
c
3
o
()
=

422 StOFYDOAT.........ooeeoeeieeeeee e 20
4.2.3  Material COlleCting ............ccccceevouieiiiiiiiiiiieiiee e 26
A3 PPOAUCHION ..ottt e e e e e aae e e saeesanee s 37
431 MaAII MERU ...ttt 38
4.3.2 Video Player ANIMAST ..........coceeiiiiiiiiiiiiieeiieeieeee e 40
433 QUIZ oo a8 e B ettt 43
434  DIalog CAAL ...t aatiiies et e 45
435  Player .t il el Wi 46
4.3.6  Areq triGeki.......cocooviieiiiiieeeeeeeeeeeeeee et e 48
4377 PaUSESISTEIM .....coueeuieiiiniiiieteiate e B e etesieeseeeeeseeeseenssabines 49
4.3.8  S0UNd MANAZEE cvviiiiitaneeneeeeciieeeiaeiee st Seeeeveeeaeeeaeeeevee e 50
4.3.97 £8cene World . iiiiii . oo dinee e davanee e snnns e cnnbe e iab e Boneee e 51
4310 Scene Pilih MaKan............oocooibimmiinsdoeneesbiennee st ettt 52
4.3.11 Scene Cari Lubang .................dci i 57
4.3.12  Scene SiKat Gl uumumessiiii e eeeessfonieeeedhieeeee s dheenie e dtee b 62
43,13  Build GAME ... it iiiasne e e e sbna e shaaas e 65
4.4 PengUIIAN ....oeeiiieeiitieeeiteeeeses s i i s s etae e eveeesadiannneeenesadannneeensadannnnanneneens 66
44,1  Deskripsi Pengujian ...l sdiesie e 67
442  Prosedur Pengujian ...........cccoooiiiiiiiiiiniee s 67
443  Data Hasil PENgujlan.........cccooiiiiieiiieiieeieeiieeiteesunesneenneesnaanscenens 69
4440 Analisisjls. 4. S 1 S B B 0 VRN . 78
4.5 TRELEASE.........coceeeee et e et e ae s iaeaanaa e ne e At e e ne e nt e e se e 82
BABV.. LW ... A" el W J ool b . S ... .. 83
TR I 1 11101236 O 83
52 SargQ... Y Y VAV _ VA V. . U 83
DAFTAR PUSTAKA Lottt eiteetaaneasseansessaeasesnsaansaaseansesnseasssnnasnsessasnnessee fns 84
vii

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



DAFTAR TABEL

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

10
11
15

.21

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

1 expert Unity ..........

Tabel 7 Alpha Testing.....
Tabel 8 Beta Testin
Tabel 9 Beta Testi

Table 5 Storyboard Game..................
Tabel 6 Asset......ccceeveeneennee.

Tabel 2 Penelitian Terdahulu ...........ccoooiiiiiiiiiiiiiee e
Tabel 3 User REQUITMENT ......ccvieiiiiiieiieeieeieecie ettt ens
Tabel 4 Storyboard.........c.cccoveveiieiienciieniienn.

=
Q
=
—
=
<
-
wn
—
5
3
=)
[
—
2
<
=
—
2
<
=

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

viii

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta




eyieyer 1abap Niuyalijod uizi edue)

(¥393N
HINYILITOd

VLAV

2
)
()
=
Q
(=
=
T
Q
=
-
o
[
=
3
(')
=
(=
)
=
Q
=
=
(1)
T
("]
=
=
=
Q
Q
=
<
Q
=]
Q
s
Q)
o
Q
3
)
Ox
=
(1]
=
=
=
2
(]
Q
(']
s
(-
Q
=
Q
-
—*
Q

N
Ooo
o )
- ()
Qo =)
= @
Q< s
35S
= =
iy
=
3 <
c o
3 c
= = 2l
o e
= =
)
358
3 s
= =
=]
338
T %5
= o
T
s 585
2 =]
S8 g
T< B
) 7
T
9 QP
Qo =
o o
S =
'ﬂ_)'_ ()
P73
< o
(7] ()
-
R
c 2
> 25
383
=] <
IS o
P —
€9 3
= =
28 s
2, o
o
s g
Q —
3 8
5 B
o
2z °
Q
~ E
5 T
B
o =2
€ £
= v
Q
=
=
<)
=
~
Q
-+
Q
c
o
=)
N
Q
c
Q
=
w
c
Q
-+
(=
3
Q
w
o
Q
=

-
)
=
£
S
-+
)

o
m
-1
0
S
-+
Y
=)
=
o
=t
;.
®
o
=
5
=
®
Q
D
=
(o
o
=
S
*
-
0

—
=)
5
9
Q9
=
(o]
3
)
=
(o]
c
(=
T
17
()
o
Q
Q
Q
=
Q9
o
Q
{ =
w
3
[ o=
-
c
r=
7
Q
=
<
Q
ol
£
=
3.
e
Q
=
T
Q
3
()
=
n
Q
=
(=
[
3
3
(']
=
Q.
Q9
=
3
()
=
<
M
o
(o
4
)
(']
=
w
c
3
o
()
=

DAFTAR GAMBAR
Gambar 4.1 Game TOOthStars.........cccoviiriiiiiienieee e 16
Gambar 4.2 Buku “Merawat Gigi Anak Sejak Usia Dini” .......ccccceevvevciveenineennee. 16
Gambar 4.3 PoSter STKat Gl ...ccvveeeeveieeiiieeiieeeiee et e 16
Gambar 4. 4 Flowchart Game ..........coooieiiiiiiiiiiiieceee e 17
Gambar 4.5 Flowchart ANTMAaST .....cceeeiuiiiiiiiiie i 18
Gambar 4. 6 Flowchart QUIZ................oasiiouesttiiiinn e e e eereeereeeeveeeeaee e 19
Gambar 4.7 Flowchart Tentang. ..t i oot Bin e eveeeeveeveesaneens 20
Gambar 4. 8 Script ChangeSCeNE.CS .........c.eevueerveerieeiienieeeereensrasline e Bineeeeeeenneens 38
Gambar 4. 9 String nama scene pada button mulai...........cccceeveereeeriodie . 38
Gambar 4. 10 Event OnClick pada tombol ANIMAST .........ceeueiiueenieeiieenee it i 39
Gambar 4. 11 Event OnClick padatombol QUIZ ....c.....t..eoiiiiiiiiiiiiiceeeiat 39
Gambar 4. 12 Event OnClick pada tombol Tentang.......cc....i oo fiueeeeeeeieeienee 39
Gambar4. 13 Tampilan Main MENU..............cccenueiieiite e cieeeiiesiee e asbeee e tbaeeevee e 40
Gambar4. 14 Pengaturan Render Texture untuk video animasi ............cce........... 40
Gambar 4. 15 Pengaturan Raw Image, Video Player dan Audio Source.............. 41
Gambar 4. 16 Script VideoPlayerController.cs.....co.......ioceiiiiieniii et 42
Gambar 4. 17 Pemanggilan fungsi OnSliderValueChange.....c.........oo.o o 42
Gambar 4. 18 Panel VideoPlayer.................. ...ttt e be e 43
Gambar 4. 19 QuestionData.C8 .....eeeeeiiuiiiiiiii i 43
Gambar 4. 20 Scriptableobject pertanyaan dan jawaban ....c...........iteeeieeenen.... 44
Gambar 4. 21 QUEStIONSELUP.CS ..uveeerreeairereairreeassaeasssnaassseeeneseeessiiensssasssssasssnneenss 44
Gambar 4. 22 AnswerBUttOn.CS ....ccouiiiuiiiiiii et 45
Gambar 4. 23 NPC Conversation SCript......om s siie e ibee e ieeiueesneteadbesnesssaennnenns 45
Gambar 4. 24 Dialogue EAITOr .. i..eiiiimiresiaserueesiinnsnasssesnnasssbessnssnssedhnssnsssssaesseeens 46
Gambar 4. 25 Interaksi Player dengan NPC .. s ieesiieniiiiie e 46
Gambar 4. 26 INPUL ACHIOMNS ..oi..ee.viee b eiiteeneessiethesesiaeasseasnssesssesnsessssssnsssasaeseseens 47
Gambar 4. 27 Player MOVEMENL -........oeoiiueeiveesune e sune e ssnneeesnnasssssasssnsssssssssssnneenses 47
Gambar 4. 28 Animator Controller Player.cu.... o oo i e 48
Gambar 4. 29 Komponen animator pada karakter ... 48
Gambar 4. 30 ATEA IIZEET ....uveeeeeeeeiieeeiieeeieeeeeeeereeesreeesaeeesaeeesaeesnseeesnsee sonnes 49
Gambar 4. 31 Panel Paus@ e e e v eeveviieiieiiiiiniieiciicee s 49
Gambar 4. 32 SCript PalSuummuumennneseveeveeerrariasiseiisesersanseeeeesessnssssssf 88 reennens 49
Gambar 4. 33 Sound Manager ...........cccveeiieriieeieeiieeieeiee et eee et e sreeiee e ens 50
Gambar 4. 34 SCENE MUSIC .....ovuveiiriiriieieeie ettt ettt 50
Gambar 4. 35 Scriptable Audio Setting ...........ccovveeviiieniiieeie e 51
Gambar 4. 36 AUIO CHIP ..veeeeiieeiiie et 51
Gambar 4. 37 Tambahan kode pada Gigi Interaksi pada scene Cari Lubang....... 51
Gambar 4. 38 AT tIIZEET ..c.uveeeiiieeiieeeiieeeeeeeeeesteeerree e e e eareeereeeeraeeebeeesnnes 52
Gambar 4. 39 NPC ...ttt 52
Gambar 4. 40 Scene Pilih Makanan..........cccccecevieviiiinieniniienieecceeeeene 53
Gambar 4. 41 StartGamE.........cocuevueiierieriieieetesteeee ettt 53
X

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



(¥393N
HINYILITOd

eyieyer 1abap Niuyalijod uizi edue)

undede )njuaq wejep 1ui sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas yelueqiadwsw uep ueywnwnbuaw bueseiq °z
eyeyjer b3 Yiwjyaiijod 1efem buek uebunuaday ueyibnisw yepn uednnbuad °q

=
;’_ Gambar 4.
N  Gambar 4.
=L T Gambar4.
» 9% 9o
v3 N 3 Gambar 4.
3 g,. = Gambar 4.
£3 .. A Gambar4.
3 9
=@ © Gambar 4.
Q T3
g .§'- i Gambar 4.
c
% 3 5 Gambar 4.
=a & Gambar4.
-';f: § % Gambar 4.
§~. o “3 Gambar 4.
€8 =. Gambar 4.
s &
B Gambar 4.
35 ~
£x S Gambar4
— P
;:ﬁ o Gambar4.
T E Gambar 4.
B = Gambar 4.
v Gambar 4.
~ 2
TT Gambar 4.
= 3 Gambar 4.
53 Gambar 4.
=
3 2' Gambar 4.
% % Gambar 4.
— :
= 2 Gambar 4.
T S
33
So
=
o<
5
Qe
i
==
5 2
53
ET
=
z
%
Q
g
f=
S
Q
c
Q
=
g
Q
g
3
Q
S
Q
3

42 Pilih Makanan dan End Game...........c.cccceeviieniiiiienieeiieeeeeeee, 54
43 Fungsi Ubah SKOT........coeoiiiiiiiiieieeieee et 54
44 Fungsi Cek SKOT .......ooviiiiiiiiiieiieie ettt 54
45 Event Ul Game Over Pilih Makan ..., 55
46 Kode CheckForMakananInteraction ............cccceeeeenienieeneeniennnen. 56
47 DIOP POINE ...ttt 56
48 Prefab Makanan ............ooeasti o iiuee e 57
49 Script MaKanan ... i e oitiine e inae e eeeeeenveenieeenveeenas 57
50 Scene Cari Lubanguii .. ....ooovieiiieiieieeieeeee et B 58
51 Script GameManagerLubang ..............cocceeviieiienieeni i e 58
52 Fungsi ActiveGigiRandomly . ....cooveevieeiiiiiiieniieiieeeetiin e e 59
53 Game Manager Lubang............ccieociie ol 59
54 Fungsi Ubah Skor Game Over cari lubang...5........ccccoeeereveiennne. 60
55 Fungsi Cek Skor cari lubang ............coceevioiiie ittt i, 60
56 Event Ul Game Over Cari Lubang...........ccceeeoiieeniiisinc it 61
57 Fungsi Interaction:: it .o aiiiite e i i 0 0 61
58 Scene Sikat Gigi...............ctliiiiiii ittt dre e e sre s e 62
59 Game Manager Sikat Gigi..........0ee e dirniees e e e 62
60 Fungsi Update MainProgress ...t o doieeeeecdbvenie e deeann e 63
61 Fungsi SetGameA CHIVE. ..iiiiiiiiie e e eiianeeeeeee sdanaseneeesdannaeaseeenns 63
62 Fungsi Update dan DetectCircular Motion .....c...........cceeieeenee.n.. 64
63 Fungsi AddPTOZIress .........coueeee i iiiiiiiiiiiis e iiiesnneesnnna e e e 65
64 BUild SIS «uveeeereeeereeeeseeeenneee st iiiisssssssaaeianneeannnasannnnessnnasssseeenns 65
65 Player Setting nama dan 1€on 10Z0.........ecoveeeiieeieeiiei i eesiie e 66
b6 Player SNl W 4 WL BN 00 ol AN A B 1.4 Y ... 66

X
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer Uabap Niuyalijod uizi edue)

1¥393N
AINWILNOd

VLAV

s
)
(1]
=
Q
c
=
T
Q
=
=
Q.
Q
=
3
(']
=
c
=
=
Q
=1
=
(1)
T
(']
=
-
=
Q
9
=
<
Q
=
Q
£
Q)
o
Q
-
)
OF
-
(1]
=
=
=
2
(1]
Q
(1]
=4
—
Q
=
Q
-
-+
Q

N
Ooo
237
Qo =
5 @
Q< s
35S
5 =
i
=
3 <
c Q
5 c
= =l El
) e
E] =
)
5 5%
3 5
= =
=
3388
B e 5
= o
o
s 58
2 =
S 288
=
T< B
) e
o
9 QP
Qo 2
99 0
S =
EJ' ()
8 P73
< °
w ()
® B 5
R
c o
SR AU
2873
> <
IS o
-+ —
€9 3
= o
S s
= o
o
g g
) —
3 8
5 B
o
g 2
(V)
~ E}
5 T
T B
o =
€ £
= v
Q
=
=
=
=
~
Q
-+
Q
c
o=
=)
—
Q
=
Q
=
w
[ =
Q9
-
c
3
Q
w
o
Q
ER

=
)
=
c
S
-+
)

o
m
-1
0
S
-+
Y
2,
;
o
o
;.
®
L
=
==
=
®
Q
®
:.
L
o
2
S
*
-+
Y

—
=)
5
=
Q9
=
(o]
3
()
=
(o]
c
(=
e
w
()
o
Q
Q
Q9
=
Q9
~
Q
c
w
o
(=
=
c
=
3
(']
-
<
']
o
c
=
3.
L
Q
=
T
Q
3
()
=
N
Q
=
(=
c
3
3
Q9
=
o
Q
=
3
)
=
<
)
(on
c
P
)
(']
=
(7]
c
3
o
()
=

BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Masalah kesehatan gigi masih menjadi perhatian serius di masyarakat (Rahma
Belinda & Sang Surya, 2021). Menurut hasil riset yang dilakukan oleh Kementrian
Kesehatan Republik Indenesia pada tahun 2018 bahwa 93% anak-anak terkena
gangguan penyakit pada mulut dan gigi (Riolina.et al., 2020). Besarnya persentase
tersebut menunjukan kurangnya kesadaran kesehatan gigi pada anak-anak. Hal.ini
membuat menjaga kesehatan gigi terutama saat masih anak-anak menjadi langkah

penting untuk mencegah masalah gigi dan mulut yang lebih serius di masa depan.

Upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kesadaran anak-anak akan
pemeliharaan kesehatan gigi adalah dengan cara melakukan edukasi kepada anak-
anak. Berbagai metode dapat dilakukan baik dengan penyuluhan dan praktek secara
langsung (Wijayanti, 2023) atau menurut (Rahma.Belinda & Sang Surya, 2021)
dapat dengan menggunakan berbagai media seperti-leaflet, pocketbook, katalog,
video animasi, dan game. Menurut penelitian Srivastava dalam (Astuti et al., 2022)
upaya yang dilakukan dengan pendekatan tradisional seperti leaflet dan pernyataan
secara lisan masih dinilai kurang efektif . Game dinilai dapat dijadikan salah satu
media yang menarik untuk meningkatkan kesadatan akan kesehatan gigi. (Astuti et
al., 2022). Oleh karena itu, diperlukan - media .yang )mampu menarik dan dapat
diterima anak-anak seperti.game: Penggunaan game sebagai media edukasi
menurut (Azizah & Salehudin, 2023) dapat memberikan stimulasi untuk
perkembangan anak baik.dalam perkembangan motorik, bahasa, kognitif, sosial,

dan emosional.

Berdasarkan data dari UPTD Puskesmas Villa Pertiwi, hanya 53,6% murid dari 12
Sekolah Dasar di wilayah tersebut yang mendapatkan perawatan gigi. Hal ini
diperkuat dengan hasil wawancara dengan Ibu Diana selaku perawat poli gigi di
UPTD Puskesmas Villa Pertiwi, 80% pasien anak-anak yang ditangani memiliki
keluhan karies gigi dan gigi permanen sudah tumbuh namun gigi susu belum

tanggal, serta keluhan lain seperti sakit gigi dan gusi bengkak. Tingginya angka

1
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masalah gigi ini mengindikasikan kurangnya kesadaran dan pengetahuan anak-anak
mengenai perawatan gigi yang baik. Meskipun banyak anak yang mengalami
masalah gigi, hanya sebagian kecil yang langsung mencari perawatan di puskesmas,
menunjukkan rendahnya tingkat kunjungan anak-anak untuk penanganan masalah
gigi. Hal ini dapat disebabkan oleh kurangnya informasi atau motivasi bagi anak-
anak dan orang tua untuk melakukan perawatan gigi secara rutin. Ibu Diana juga
mengatakan bahwa media edukasi kesehatan gigi pada anak-anakumasih dilakukan
secara terbatas dan tidak‘rutin, sementara panduan perawatan gigi yang ada masih
berbasis pada SOP dart buku perawatan gigi umum. Metode penyuluhan yang
dilakukan oleh puskesmas sering kali tidak terjadwal dengan baik dan belum
terstruktur secara menyeluruh, sehingga pemanfaatan media digital'seperti game
dan animasi yang dapat menjangkau anak-anak secara lebih efektif menjadi

alternatif media edukasi.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan merancangbangun
sebuah game 3D menggunakan Unity scbagai media edukasi perawatan gigi untuk
anak sekolah dasar. Diharapkan dengan adanya game ini, anak-anak akan lebih
termotivasi untuk merawat gigi mereka secara rutin dan benar, sehingga dapat
mengurangi masalah gigi di kalangan anak-anak dan menjadi media edukasi yang
efektif dalam mendukung program penyuluhan keschatan gigi anak-anak, serta
meningkatkan kesadaran dan pengctahuan tentang pentingnya menjaga kesehatan
gigi sejak dini.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah, maka penulis merumuskan masalah
penelitian ini yaitu bagaimana membuat game 3D yang menarik dan.edukatif

sebagai media bantu perawatan.gigi untuk anak-anak?
1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah yang digunakan dari judul dan tujuan awal, yakni sebagai

berikut:
1. Aplikasi dibuat dengan menggunakan Unity Engine

2. Qutput game dalam bentuk WebGL

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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5.

Materi atau konten yang akan disampaikan akan disesuaikan dengan

perawatan gigi untuk anak-anak secara umum.

Pengujian game dilakukan di TKA/TPA/TQA Al-Muhajirin dengan target

audiens anak-anak sekolah dasar berusia 9-11 tahun.

Game yang dikembangkan adalah game 3D:

1.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari penelitian ini adalah membangun game 3D yang menarik dan‘interaktif

sebagai media edukasi perawatan gigi yang dapat digunakan anak-anak Sekolah

Dasar.

Adapun'manfaat dari penelitian int adalah sebagai berikut:

X,

Memberikan alternatif yang menarik dan interaktif untuk puskesmas dalam
mengajarkan anak-anak tentang pentingnya menjaga kesehatan gigi.
Meningkatkan motivasi anak-anak dalam merawat gigi mereka secara rutin
dan benar.

Menyediakan media yang dapat digunakan untuk-mengajarkan perawatan

gigi kepada anak-anak secara efektif dan menyenangkan.

1.5 Sistematika Penulisan

Penulisan. laporan penelitian dijabarkan ke dalam lima bab utama yaitu:

Pendahuluan, Tinjauan Pustaka, Metode Penelitian, Hasil dan Pembahasan, dan

Penutup. Dengan penjelasan masing-masing bab sebagai berikut:

1.

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan. topik penelitian secara umum meliputi latar.belakang

masalah, perumusan masalah,.batasan masalah, tujuan dan.manfaat penelitian,

serta sistematika penulisan laporan.

2. BABII TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi tentang teori-teori yang dibutuhkan dalam pengerjaan laporan.

Teori-teori tersebut diambil dari penelitian yang berkaitan berupa jurnal atau

buku.
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3. BAB IIIl METODE PENELITIAN

Bab ini berisi tentang rancangan penelitian akan dilakukan,metode yang akan

digunakan, dan objek penelitian. Pada penelitian ini akan menggunakan metode

T
Q
=
o
T
-+
)

GDLC (Game Development Life Cycle) dalam pembuatan game.

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHA

POLITEKNIK
NEGERI
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Dasar”

BAB YV
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan dari pengerjaan skripsi yang berjudul “Rancang Bangun Game 3D

Menggunakan Unity Sebagai Media Edukasi Perawatan Gigi Untuk Anak Sekolah

dapat disimpulkan :

Pembuatan Game 3D sebagai media edukasi perawatan gigi yang berbasis

WebGL berhasil dibuat menggunakan Unity Engine.

Melalui tahap beta testing yang dilakukan tiga kali yaitu oleh ahli materi,
ahli Unity, dan anak — anak. Dapat disimpulkan dari segi konten materi
sudah tercukupi dan mudah dipahami. Lalu dari ahli unity menilai game
dapat berjalan dengan baik dan sudah menarik untuk anak-anak. Hasil dari
perhitungan akhir sebesar 78,19% dari kuesioner anak-anak setuju game ini

sudah memenuhi semua aspek.

Dengan demikian, game Gigi Sehat berhasil memenuhi dari tujuan sebagai

media edukasi perawatan gigi yang menarik dan mudah dipahami.

5.2 Saran

Dari penelitian yang telah dilakukan ada beberapa saran yang dapat bermanfaat

Untuk penelitian selanjutnya dapat dilakukan pengecekan demografi
terlebih dahulu_seberapa terbiasa.anak. — anak:Sekolah Dasar.dengan
perangkat komputer atau laptop.

Pada saat produksi menggunakan unity sebaiknya menggunakan occulusion
culling agar saat di build ke WebGL tidak membuat performa game
menurun.

Kontrol dari player dapat diubah menjadi satu perangkat saja.

Game bisa dibuat versi mobilenya agar pemain dapat bermain dimana saja.
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Lampiran 2 Wawancara dengan pihak puskesmas

N : Narasumber
P : Pewawancara

N: Ibu Diana selaku perawat poli gigi

P: “Perkenalkan kami mahasiswa semester akhir Politeknik Negeri Jakarta. Tujuan
kami kesini kami ingin mewawancarai ibu selaku kepala puskesmas villa pertiwi
terkait topik skripsi kita. sebelumnya topik skripsi kita yaitu pembuatan media
game dan animasi tentang edukasi perawatan dan kesehatan gigi pada anak - anak
bu.

P: “Penyakit gigi apa yang sering terjadi pada anak-anak”

N: “Gigi berlubang atau karies dan gigi permanen sudah tumbuh namun gigi susu
belum copot, selain sakit gigi dan gusi bengkak”

P: “Seberapa sering anak-anak ke puskesmas dengan keluhan tersebut bu?”’

N: “Untuk hari ini saja lumayan yang banyak. untuk kendala saya sendiri hampir
80% anak-anak karies gigi, hanya sedikit anak-anak yang berobat langsung ke
puskesmas”

P: “Dengan itu, tujuan pembuatan aplikasi ini untuk membantu menjadi media
anak-anak itu sendiri untuk lebih peduli terhadap kesehatan gigi mereka”

N: “Lalu kalian membutuhkan data apa saja?”

P: “Disini kamu membutuhkan data dan konsep untuk game dan animasi. untuk
animasi nanti bisa diputar pada televisi yang ada di puskesmas ini bu”

N: “Apa kalian juga mengamati anak-anak pas perawatan”

P: “Tidak bu, mungkin lebih di poli gigi sendiri adakah buku panduan untuk
perawatan gigi bu?”

N: “Paling SOP yaa, untuk perawatan biasanya kita sesuaikan dengan SOP”

P: “Untuk SOP sendiri itu isinya apa saja ya bu?”

N: “Untuk SOP itu kita ambil dari buku — buku perawatan gigi secara umum, lalu
kita tuangkan ke SOP kita begitu jadi kurang lebih sama seperti buku perawatan
gigi secara umum”

P: “Disekolah itu kan biasanya ada sosialisasi dari puskesmas, nah itu biasanya
dilakukan berapa kali ya bu? ”

N: “Disekolah itu kan beda beda ya programnya, paling dari kami itu pemeriksaan
gigi setahun sekali dan ada beberapa anak yang mendapatkan surat rujukan untuk
penanganan lebih lanjut”

P: “Berarti tidak rutin ya bu untuk penyuluhan ke sekolah”

N: “Seharusnya sih wajib sekolah mengadakan itu, namun tidak mungkin ya. kalau
penjaringan yang diperiksa dari kelas 1 sampai 6, terlalu banyak apalagi kalau saya
sendirian. Biasanya saya kalau ke sekolah itu ber 4 bisa dari jam 8 sampai jam 1
baru selesai. apa dari kalian juga akan melakukan penyuluhan?”

P: “Mungkin ini bu, apabila gamenya sudah selesai. kami ingin penyuluhan, sikat
gigi bersama, dan juga sosialisasi game dan animasi ini di salah satu sekolah dasar”
N: “Ohh, boleh itu”

P: “Menurut ibu, adakah saran untuk game kami?”

N: “Sebelumnya gamenya itu di handphone atau gimana?”

P: “Jadi untuk gamenya ini, kami akan membuat game yang dapat diakses di web,
jadi nanti pakai browser agar dapat diakses dimana saja, kalau dengan handphone
biasanya akan terkendala dengan handphone. Untuk gamenya nanti akan model
game bercerita. jadi konsep anak yang jarang merawat gigi, lalu pagi-pagi anak itu
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Lampiran 2 Wawancara dengan pihak puskesmas

bangun dengan giginya yang sakit. nanti ada peran orang tua yang mengingatkan
anaknya untuk menyikat gigi. storynya dari pagi hingga malam bagaimana ia
merawat giginya dalam 1 hari itu. dari bangun tidur, memilih makanan yang benar,
dan sebelum tidur menggosok giginya terlebih dahulu. nanti akan ada penjelasan
kenapa kita harus merawat gigi”

N: “Dari teman-teman harus tau apa yang dibutuhkan. nanti dari kami dapat
membantu dari penyuluhan dan demonstrasi aplikasi. dan pada hari H mungkin bisa
menghadirkan orang tua”

P: “Apakah sebelumnya ada penelitian tentang game kesehatan seperti ini bu?”’

N: “Hehehe belum ada, karena belum ada yang ahli dibidang ini”

P : “Dan juga game ini harapannya menjadi media baru bagi pembelajaran anak-
anak”

N: “Nanti kalau sudah siap, nanti koordinasikan ke sekolah untuk jadwalnya”

P: “Apakah ada data dari puskesmas mengenai persentase permasalahan gigi
anak?”

N: “Bisa kalian ambil dari buku profil puskesmas, misal anak sekolah dasar yang
diperiksa ada sekian, tidak ditangani berapa banyak. data ini juga sudah di valid
oleh dinas kesehatan ”
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Lampiran 3 Wawancara dengan ahli materi

N : Narasumber
P : Pewawancara

P : Ibu izin, boleh ibu sebutkan namanya terlebih dahulu?

N : Saya drg. Suci Meighitine dari Puskesmas Villa Pertiwi

P : Ibu izin bertanya, yang pertama bagaimana pengalaman ibu saat bermain game
ini bu?

N : Kalau menurut saya cukup jelas dan mudah dipahami kalau hanya pakai satu
alat saja (mouse) mungkin lebih enak ya.

P : Yang kedua kalau dari konten materi yang disampaikan dalam game ini sudah
mencukupi atau belum?

N : Sudah cukup, dari mencari lubang, sikat gigi, dan pilih makanan.

P : Pertanyaan selanjutnya, dari materinya ini sudah sejalan belum dengan tujuan
kita untuk merawat gigi?

N : Jadi kita bisa mengidentifikasi sendiri gigi kita berlubang atau tidak jadi kita
bisa tau kalau tanda ada berlubang kita segera periksa gigi, sama cara sikat gigi tau
mana yang kotor dan yang tidak. Iya menurut saya sudah sejalan.

P : Selanjutnya, Dari segi visual kualitas dari game ini sudah bagus atau belum

N : Sudah bagus, secara keseluruhan sudah bagus

P : Lalu dari tata letak tombol Ul yang ada di game ini mudah digunakan dan cukup
jelas belum bu?

N : Iya sudah jelas, tapi hanya satu tadi di menu tombol “mulai” itu agak rancu yang
dimaksud mulai itu apa. Mungkin itu bisa diganti “Game” saja

P : Lalu bagaimana interaksi yang ada didalam game seperti tadi dialog NPC, lalu
saat klik gigi berlubang dan menyikat gigi, dan pilih makanan?

N : Cukup mudah dan gampang sih, cuman pada bagian kontrolnya sih mungkin
karena ibu tidak pernah main game ya jadi mouse agak sulit. Mungkin anak — anak
bisa lebih cepat adaptasinya.

P : Selanjutnya dari tingkat kesulitan dalam gamenya bu, ini terlalu susah atau sudah
cukup mudah untuk anak — anak?

N : Oh ini gampang, ini mudah untuk anak anak dari tingkat kesulitannya seperti
hanya memilih gigi dan menyikat gigi.

P : Nah dari game ini apakah game ini sudah cukup memenuhi harapan sebagai
media edukasi perwatan gigi ?

N : Iya ini sudah cukup.

P : Ada saran ga bu untuk game ini?

N : Ada, mungkin untuk kedepannya bisa ditambahkan pas pilih lubang dan sikat
gigi tadi ditambahkan visual dari tampak arah dalam gigi atau mungkin ada scene
buka mulutnya gitu dan untuk kontrol juga kedepannya bisa diubah jadi satu alat
saja.
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N : Narasumber
P : Pewawancara

P : Assalamualaikum mouse Ahmad, nama saya Fatih Rizqullah merupakan
mahasiswa PNJ mau minta mouse Ahmad untuk testing game yang saya bikin untuk
mengcek apakah sudah layak atau belum, sebelumnya saya akan kirim link
gamenya untuk mouse Ahmad test.

N : Oke.

P : Sebelumya saya jelasin dulu ya mouse Ahmad game ini itu tentang apa. Jadi
game ini itu merupakan game sejenis game edukasi untuk anak-anak Sekolah Dasar
dalam perawatan gigi pada anak.

N : Ohhh oke oke, ini saya sudah di webnya tinggal run aja ya?

P : Iya mouse, langsung aja di play mouse gamenya.

N : *Narasumber memainkan game*

P : Oke mouse, jika sudah kita langsung ke pertanyaan wawancara ya.

N : Oke tih silahkan pertanyaannya.

P : Yang pertama bagaimana kesan pertama mouse Ahmad tentang game ini?

N': Kesan pertama ya, untuk kesan pertama gamenya cukup bagus dan untuk projek
ini udah oke banget menurut saya, sederhana dan maksudnya jelas tujuannya untuk
mendidik anak-anak ya sudah cukup sih menurut saya.

P : Kedua, Apakah game ini menarik dan menyenangkan untuk dimainkan?

N : Untuk keanak-anak apalagi anak-anak SD ini menarik sih bagi mereka karena
game ni interaktif dan ada storynya juga.

P : Ketiga, Apakah mouse Ahmad menemukan bug atau masalah teknis di game
ni?

N : Ada, tapi tidak terlalu besar impactya yaitu kadang ada frame skip saat rotasi
kamera.

P : Oke Mouse, izin menjawab untuk masalah frame skip itu disebabkan oleh polling
rate mouse yang tinggi berkisar 500hz -1000hz yang membuat kinerja prosesnya
semakin berat dan menyebabkan frame skip. Untuk solusinya yang saya temukan
yaitu untuk menurunkan polling rate mouse dibawah 500hz.

N : Oke tih kalau kamu sudah mencari solusinya dan itu yang kamu temukan berarti
kamu sudah berusaha untuk memecahkan masalahnya.

P : Iya mouse terima kasih. Lanjut kepertanyaan selanjutnya bagaimana pendapat
anda untuk tingkat kesulitan game ini, sudah sesuaikah dengan target sasaran yaitu
anak-anak?

N: Saya rasa ini udah cukup gampang seharusnya mereka gampang memahami
untuk game ini.

P : Kelima, Bagaimana pendapat mouse Ahmad tentang desain karakter dan
lingkungan dalam game ini?

N : Desain karakter dan lingkungan sudah bersahabat dengan anak kecil sih sudah
pasti itu soalnya desainnya warnanya cerah dan karakter — karakternya friendly
untuk anak kecil, bagus sudah cukup bagus.

P : Keenam, apakah grafik dan animasi ini sudah sesuai tema dan tujuan?

N : Hmmmm, sesuai sudah cukup sesuai.

P : Oke, Ketujuh apakah mekanik game ini mudah dimainkan?

N : Mudah karena simple mekaniknya.
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P: Kedelapan, apakah konten edukatif tentang perawatan gigi disajikan dengan cara
yang menarik dan mudah dipahami oleh anak-anak?

N: Kalau mudah dipahami, Iya. Untuk menarik karena pemilihan musik yang ceria
ini sudah cukup menarik.

P: Kesembilan, apakah ada bagian dari Ul yang membingungkan atau sulit
digunakan?

N : Ngebingungin sih enggak, cuman mungkin bisa diimprove lagi terutama pada
bagian bar saat sikat gigi mungkin bisa diganti.

P : Terakhir, mouse Ahmad punya saran atau masukan tidak untuk game ini?

N : Mungkin yang saya bilang tadi pada bagian sikat gigi itu barnya bisa diganti.
Lalu mungkin pada game ambil makanan daripada menggunakan out/ine mungkin
bisa ditambah list yang apa yang harus diambil dan tidak. Itu saja sih dari saya.

P : Oke mouse terima kasih masukannya dan terima kasih juga sudah meluangkan
waktunya untuk berkenan mencoba dan mengetest game ini.

N : Oh iya tih sama-sama, semoga dipermuah dan dilancarkan ya.
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Dy, G Medghtane

Place & Date of Birth : Baturaja, May 23 1980
Nationality : Indonesia

Sex : Female

Religion : Islam

Marital Status : Married

GDC Alamanda C7/8 Kota Depok, Jawa Barat

No. HP : 08122137689
E-mail : smthohir@gmail.com
Profiles

= A professional with good interpersonal and communication skill as well as

experienced with working in a team and personal basis.

ducational Background

Padjadjaran University, Faculty of Dentistry; Bandung -Indonesia
SMAN 3; Palembang, Indonesia (1995 — 1998)

SLTPN 10; Palembang , Indonesia (1992 - 1995)

SDN 48; Palembang, Indonesia (1986 - 1992)

Organizational Experiences

*  Fosikagi FKG UNPAD
= PDGI Cab. Kota Palembang
*  PDGI Cab. Kota Depok
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orking Experience

RS PUSRI Kota Palembang 2007

Dosen honorer PSKG FK UNSRI 2007

Klinik Mitra Insani Kota Depok 2008-2015

Klinik Yayasan Ummul Quro Kota Depok 2010-2015
Puakesmas Karang sambung Kab. Bekasi 2015-2017
Puskesmas Setiamulya Kab. Bekasi 2017-2022
Puskesmas Pondok Sukmajaya, Kota Depok 2022
Puskesmas Bhaktijaya Kota Depok 2022-2024
Puskesmas Villa Pertiwi Kota Depok 2024- sekarang
K24 Kota Depok 2018-sekarang

ertified Training & Symposium

= Kursus Ortodonsi

= Kursus AMED 2018

= Pelatihan Manajemen Puskesmas 2023
= Pelatihan Audit Internal 2024

= Pelatihan PPI1 2024

= Juara 3 Dokter Gigi Teladan Dinas Kesehatan Kab. Bekasi 2019
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AHMAD DHIYAULLAH AFWAN

UNITY DEVELOPER

About Me
I am & passionate Programmer who sager to leamn about new things in
Programming. I love to be in Programming Industry. I love to work as team so i can
learn many things from other,
e Education
* C#
* Corel Draw 2013 Islamic Boarding School, Tasikmalaya.
. Jerchi Ihya As Sunnah
2016 Programmer  Boarding School, Game  Developer,
= Contact [
Phone =
0859 1065 03916 Job Experience
Email Ihya As Sunnah Boarding School 2013 - 2014
dhiya.afwan@gmail.com miern Teacher
Address Darul Kirem Bearding School 2014 - 2015
mmmm,ﬂm' Qur'an Teacher
Langonsari, Kec. Andalus Islamie Baarding Seheal 2015 - 2016
Pameungpeuk, Kab. Bandung Dormitory Supervisor

Programming Internship 2017 - 2018
Langu age ASP.Net Website Developer
Hidayatus Sunnah Feundation, Al Irsyad 2 Islamie Baarding Seheosl
2019 - 2022

lish
. IT 5taff. HRD Staff. Head Of HAD Administration Subdivision
Arabic ——
Inneveam Indenesia
2022 - Now
Linity Progromimer

Project Achievments

Multimedia Teaching Materials - 2023
KODIKLATAL & WINGOHIK 700
Virtual Reality Sheoting Cembat - 2023
it i Alr FOrce A
Updating Feature for Virtual Reality Heax Buster- 2023
Pererangan Museum
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Beta Testing bersama Ahli
Materi

Beta Testing bersama Ahli expert
Unity

Beta Testing bersama Anak anak
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