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Latar Belakang ,

* sulitnya menemukan orang yang masih mengetahui
tentang sejarah dan kebudayaan .

* Game edukasi merupakan media alternatif untuk
mengenalkan sejarah dan kebudayaan kepada anak-
anak karena game banyak disukai oleh anak- anak.
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Rumusan Masalah |

1. Bagaimana menarik minat orang-orang terhadap
sejarah dan kebudayaan yang ada ?

2. Bagaimana cara pengajaran yang tepat untuk
pemain agar berminat terhadap sejarah?
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Maksud dan Tujuan

« Maksud

maksud dari penelitian ini adalah membuat
aplikasi game “war history kingdom” berlatar
sejarah dan kebudayaan indonesia
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Maksud dan Tujuan |

* Tujuan
1. Mengenalkan sejarah dan kebudayaan dengan cara

yang menarik.
2. Menambah alternatif cara belajar tentang sejarah
dan kebudayaan Indonesia dengan game edukasi.
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Batasan Masalah

1. Game yang dibuat berbasis desktop.

Dibuat menggunakan Adobe Flash CS5.

3. Latar game yang dibuat adalah kerajaan Pajajaran
dengan kebudayaan Jawa Barat.

4. Terdiri dari 3 stage dimana masing - masing stage
berbeda misi.

a.Stage 1 bertujuan mencari alat musik kebudayaan

jawa barat, di mana isinya terdapat beberapa jenis
alat musik yaitu pukul, getar dan gesek.

N
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Batasan Masalah

b.Stage 2 bertujuan menemukan makanan khas jawa
barat.
c. Stage 3 bertujuan menemukan prasasti peninggalan
kerajaan pajajaran.
5. Hanya dapat dimainkan oleh 1 pemain.
6. Setiap akhir stage akan ada pertanyaan tentang sejarah
atau kebudayaan.
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| Metodologi Penelitian

« Tahap Pembuatan Aplikasi (waterfall) |

—| Communication
: t ‘t' t P'ann'n ™
project initia |onh ! esrimoring Modellng :
requirements gathering B dulin% analysis Construction Depl
; eployment
tracking design ;;osctie dzliveyry

support
feedback
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Storyline

Game war history kingdom merupakan permainan yang
menceritakan tentang 3 kerajaan besar di Indonesia,
yaitu Kerajaan Pajajaran, Kerajaan Majapahit dan
Kerajaan Sriwijaya.
1. Kerajaan Pajajaran
membantu mencari alat musik, untuk pernikahan
wijaya sakti, setelah itu mencari prasasti peninggalan
pajajaran untuk mempelajari kerajaan tersebut.
2. Kerajaan Majapahit
Temuilah arsitek majapahit untuk membantu menyeles
aikan pembuatan candi
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Storyline

3. Kerajaan Sriwijaya |
Susunlah candi yang ada di kerajaan sriwijaya, untuk |
mengetahui informasi tentang kerajaan tersebut
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Gameplay

1. Pertama kali pemain harus menekan tombol mulai lalu
memilih kerajaan yang akan di pilih,

2. setelah memilih kerajaan maka pemain akan disuguhkan
tampilan permainan, disini pemain dapat bergerak
kekanan, kekiri dan melompat sesuai tombol navigasi yang
ditekan.

3. Pemain dapat berinteraksi dengan NPC bila jarak pemain
sudah dalam batas area interaksi.

4. Setelah berinteraksi dengan NPC akan memberikan misi
atau bahkan informasi yang di butuhkan pemain dalam
bermain di stage tersebut tentang apa yang harus dicari.
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- Use Case Diagram

|
|
\\
| |
| |
<<include>> }
. <<extend>> . . N ‘
&/ H  <7 - (x __<<include>> N )
\\\ R —~ \v/
<<extend>/>/ " Kikmulai PilihStage KerajaanPa|aran \<<mc|ude>%TampllInformaS|SeJarah
<<|ncIude>> < include>>
K \ W, \ \ - /,
Pemain kllkMamscreenT K||kBantuan Tokoh KerajaanMajapahit - lu
<<exteﬁd>3 <<edend>> | / caincludess
AN <<include>> T
Y J | <<include>> \/\ )
Klikkeluar S ~__ S
CaraMain KerajaanSriwijaya Ujian
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Activity Diagram

« MainScreen

Klik layar > Menampilkan
menu utama




~ Activity Diagram

« Mulai |

mulai / pilih stage

;

Memilih menu ™ Menampillkan menu >

£ PRCK

} TO bd\oe{



e Bantuan

Pemain

sistem

Menampilkan |
menu bantuan J

Memilih tokoh Memilih C
main

Menampilkan Menampilkan
tokoh cara main
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\
\ Pemain sistem |

|

Memilih menu Keluar dari
keluar game

& BACK

To bd\oo{




* Pilih Stage

Pemain sistem

Q

Kerajaan
Majapahit

Menampilkan permainan

Menampilkan permainal
kerajaan pajajaran

kerajaan majapabhit

Menampilkan permainan
kerajaan sriwijaya




. Mena&pilkan Informasi Sejarah

Pemain sistem

Memilih Stage Menampilkan Informasi
sejarah kerajaan

°
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« Kerajaan Pajajaran

\ WS
sistem |

|
Pemain
|

Menggerakan karakter
karakter bergerak
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« Menampilkan Informasi

\ D

| Pemain sistem

Menggerakan karakter Menampilkan informasi
pada objek kebudayaan
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Menampilk
N

Melihat nilai

Memilih

\__jawaban

an Ujian

emain

‘waban >

‘mpim Menampilkan
~ benar notifikasi benar

“nampilkan
kasi salah

Nilai
bertambah

Menampilkan
nilai

:
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Activity Diagram
« Tokoh |

Pemain sistem

!

Memilih menu Menampilkan
Tokoh tampilan tokoh

:
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Activity Diagram

« Cara Main |

Pemain sistem

i

Memilih menu Menampilkan
CaraMain tampilan cara main

:




Class Diagram

‘ Menu utama

\

|

- |

& TbIMulai Menu Pil |h§tage |

Q)TblBantuan Q‘;TblKerajaan Pajajaran “
& ThIKeluar & TblKerajaan Majapahit

& TblKerajaan Sriwijaya

%TampilanMenuUtama()

& ) - Udian
*Keluar() TampilanMenuPilihStage() Q;)Pertanyaan
&Jawaban
| Skorbenar
8
Inform asiKebudayaan I%Skorsalah
&-TblLanjut
& ThIMulai %TampilanUjian()
Bantuaan %AcakPertanyaan()
Q;-TblTokoh ‘-Tampi|an|nform asi() *AcakJawaban()
& TblCaraMain
&name2
“#TampilanBantuan() Perm anian
“Kembali() & Platform Inform asiKebudayaan
& Stage &-TblLanjut
& TbIMulai
%nextStage()
%checkPlatform () %Tampilaninformasi()

Karakter
i&Healthpoint NPC
&sInformasi Musuh
%GerakanKarakter()
%checkCollision() “tampilaninform asi()

“@GerakanMusuh()




| Sequence Diagram
|  Main

l

|
|
N

o |

:MenuUtama
: Pemain

E 1 :showMenuUtama()

4 :menampilkan menu pilih edukasi

:MenuPilihEdukasi

2 :klikMulai()

\
3 :menampilkan menu pilih edukasi LD;

i
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| Sequence Diagram

* MainScreen |

D
N
; : :MainScreen :MenuUtama
Pemain D D
L 1. showMainScreen() : :

< |

H 2. klikMainScreen() |

i

3. tampilMenuUtama() D

4. tampilMenuUtamay() H

]
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Sequence Diagram

Mulai

(ﬁx

<

: Pemain

:MenuUtama

E 1 :showMenuUtama()

4 :tampil menu pilih stagei

:MenuPilihStage

2 :klikMulai()

3 :tampil menu pilih stage
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I
Sequence Diagram

e Bantuan |

; \ :Bantuan

‘MenuUtama

—

: Pemain

1:showMenuUtama()
2 :klikBantuan()

3 :menampilkan bantuan

4 :menampilkan bantuan

]
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| Sequence Diagram

e Bantuan J

VN
N

: Pemain

:
H

:MenuUtama :Bantuan

1:showMenuUtamal()

2 :klikBantuan()

3 :menampilkan bantuan D

4 :menampilkan bantuan

]

B i e
=
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| Sequence Diagram

 Keluar |

i ‘MenuUtama

: Pemain

1 :showMenuUtamay()
J ﬁ 2 :klikKeluar()

R

3 :keluar dari game D

]




* Pilih Stage

X

: Pemain

| Sequence Diagram

‘MenuPilihStage Kerajaanpajajaran

KerajaanMajapahit

KerajaanSriwijaya

1:showMenuPilihStage()

2. KlikkerajaanPajajaran()

3. tampil game kerajaan pajajaran

4 klikKerajaanMajapa

it)

6. tampil kerajaan majapahit

u5.cekKerajaanPajajaran()

<

7.Kik

erajaanSriwijaya()

9.tampil kerajaan sriwijaya

8.cekKerajaanMajapahit()

<




Sequence Diagram

* Informasi Sejarah |

—

O
i Informasi
: Pemain D

1 :showlInformasi()
1 >

2 :menampilkan informasi sejarah
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Sequence Diagram

* Kerajaan Pajajaran

O

; \ :KerajaanPajajaran

:Pemain

1:showKerajaanPajajaran()

2. tampil game kerajaan pajajara

3.gerakankarakter();

4: cekgerakanKarakter()
7;

5: karakter bergerak

H
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!
| Sequence Diagram /

 Menampilkan Informasi |

(
‘Permainan Informasi

1:showPermainan()

2:tampilinformasi()

1 3:menampilkan informasi }
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| Sequence Diagram

* Ujian

|
-

ji ‘J

:Permainan

:TampilanUjian

:Pemain

1 :showPermainan()

2 :showTampilanUjian()

3 :menampilkan pertanyaan %

4 :pilihJawaban()

5 :koreksiJawaban()

T 6 :notifikasi benar/salah :l

7 :showNilai()

8:menampilkan nilai

9 :menampilkan ujian




Sequence Diagram

 Tokoh

TN

-,

VRN ‘BantuanTokoh

: Pemain

1:showTokoh()

m

2:menamplikan tokoh D
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| Sequence Diagram

 (Cara Main |

7N :CaraMain

: Pemain
~ l:showCaraMain()

~_

|

2:menamplikancara mairD
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Demo Program
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