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Latar Belakang Masalah

« Game dan Puzzle game.

Puzzle dan game adalah materi untuk memotivasi secara nyata
dan merupakan daya penarik yang kuat. Puzzle dan games bisa
Intelektual diri karena hal itu menawarkan sebuah tantangan
yang secara umum dapat dilaksanakan dengan berhasil.

 Pembelajaran tentang pentingnya melestarikan budaya
Indonesia kepada anak-anak.

« Pemanfaatan perkembangan teknologi game untuk
meningkatkan intelektual anak dan juga untuk meningkatkan
kesadaran anak akan pentingnya melestarikan kebudayaan
Indonesia.
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Rumusan Masalah

« Bagaimana membangun aplikasi puzzle
game sebagal media pembelajaran
kepada anak-anak untuk melestarikan
budaya Indonesia.



Maksud dan Tujuan

Maksud Tujuan
« Membangun aplikasi  Membangun aplikasi

game dengan tipe game yang edukatif dan

permainan berupa menarik sebagal media

petualangan game tebak pembelajaran untuk

kata. melestarikan budaya
Indonesia pada anak-
anak.
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Batasan Masalah

« Aplikasi yang dibangun « Game Ini terbagi atas 3
adalah aplikasi yang stage permainan berupa
mengangkat tema game tebak kata atau word
kebudayaan tradisional puzzle, yaitu :

Indonesia berupa permainan 1 Stage 1 adalah tahapan
Adventure Word Puzzle Sumatera Barat.

Game (Petualangan kuis 2. Stage 2 adalah tahapan
Tebak Kata). Jawa Barat.

* Algoritma yang digunakan 3. Stage 3 adalah tahapan
pada kuis tebak kata adalah Papua.

algoritma Greedy.

« Game ini diperuntukan bagi
anak-anak dengan rentang
usia 6 sampai 11 tahun atau
tingkat sekolah dasar.
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Analisis Algoritma Greedy (1)

 Algoritma Greedy?

Elemen-elemen Algoritma Greedy

Himpunan Kandidat
Himpunan Solusi
Fungsi Seleksi
Fungsi Kelayakan
Fungsi Obyektif
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Analisis Algoritma Greedy (2)

Penerapan elemen-elemen algoritma greedy pada kuis tebak kata

antara lain:
 Himpunan Kandidat = C
C ={A,B,C,D,E,F,G,H,l,J,K,L,M,N,

o,P,Q,R,S,T,U,V,X)Y,Z}
* Himpunan Solusi =S

Himpunan Solusi (S) adalah jawaban dari pertanyaan yang
ditampilkan.

* Fungsi Seleksi
Mengambil sebuah kandidat dari Himpunan Kandidat (C).
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Analisis Algoritma Greedy (3)

* Fungsi Kelayakan
Memeriksa apakah ada berapa huruf berdasarkan kandidat
yang dipilih ada dalam barisan huruf dari jawaban. Dilakukan
dengan cara mencocokkan pertanyaan yang ditampilkan
dengan pertanyaan dari daftar soal, jika sudah ketemu
bandingkan kandidat dengan jawaban tersebut. Jika ada
tampilkan semua kandidat yang ada dalam jawaban, jika
tidak buang kandidat tersebut dan jangan dipilin lagi.

* Fungsi Objektif
Batas maksimal kesalahan dalam memilih kandidat adalah
tiga(3) kali.
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Analisis Algoritma Greedy

Algoritma greedy pada kuis tebak kata dapat di tuliskan sebagai
berikut :

1.Inisialisasi S dengan kosong.
2.Pilih sebuah kandidat dari C dengan fungsi seleksi.
3.Kurangi C dengan kandidat yang telah terpilin di atas.

4.Periksa apakah kandidat yang dipilin tersebut bersama,
membentuk solusi atau tidak. Jika ya masukkan kandidat ke S, jika
tidak buang kandidat tersebut dan tidak usah dihiraukan lagi serta
tambahkan satu untuk variabel kesalahan.

5.Periksa apakah S yang sudah terbentuk telah memberikan solusi
yang lengkap. Jika ya, berhenti. Jika tidak, cek kesalahan memilin
kandidat apakah sudah tiga(3) kali sebelum megulangi dari langkah
dua (2).
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Usecase Diagram

Memulai Permainan

Pemain

Melihat Petunjuk

Melihat Kredit Penge@

|
<<include>>
|

@ain di Stage S@
|

|
<<incljde>>
|

|
|
L




Activity Diagram Memulal Permainan

{ Menampilkan Menu Utama

Menekan tombol Mulai }

Menampilkan game Stage Minang ]&

Selesai Stage T
Minang
2

[ Menampilkan game Stage Sunda

Selesai Stage g5
Sunda
Y

[ Menampilkan game Stage Papua

Selesai Stage
Papua

N

@




Activity Diagram Bermain di Stage Minang

Staae Minana

[ Menampiikhan Game
L

[ I<aralkter Minang

Bavwah pada
leyvboard

Telkan tombol Telkan tombol Telkan tombol Telan tombol

hanan pada birt pada atas pada

levboard ey oeard ey oard
[ ' '

o L \) J!

I<@arakter I<aralkter
borgorak ke boeraaralk ke borgorak ke
leearnarn biri e pen

I arakter
boargerak ke
belalang

~
= I mme )

Ticdals
e

Menarmpillkan halarmean
Tebalk ltata Stage Minana

= =

Cekl Jdavwatban

Eenarn

Objel peti
menyala
Telan
Tombol spasi
pada
loyboard

Fotl Terbulka

Menampillkan objel
Eintana

Tekan Tombol

mouse baaian
tenaah

\r Memasulkan Bintanag

IKedalam Inventory

C el Jumilah
E3intean

Bintana =

ESintana




Sub Activity Diagram Bermain di Stage Minang

s

r Menampilkan Soal
l Tebak Kata Minang

[ Menjawab Soal } Cek Kandidat Jawaban

Salah é Benar

Memasukan
] Kandidat

kedalam fungsi

[ Kesalahan + 1
Kelayakan

Kesalahan = 3 )k Kesalahan < 3

Cek
Himpunan
Solusi

Menampilkan
form Menang

Menampilkan
form Kalah

Klik Tombol
Coba Lagi




Activity Diagram Bermain di Stage Sunda

[ Menampilkan Game

e

arakter Sunda

[

Tekan tombol
lanan pada
heyvboard

J(

Tekan tombol
iri pada
eyvboard

J

Tekan tombol
atas pada
eyboard

[

Telkan tombol
bavwah pada
evboard

T

L Stage Sunda

i 1 Jl Jl

< araktor
bergerak ke

)& ) E5

I araltor
boraorak ke
depan

I arator I araktor
borgerak ke borgerak ko

beanan

)

et Mi e

5

[ Cek Triggaer peti FPuz=le ]

Tekean
rombol spasi

Ticd=b
Ya

Menampillkan halaman
Tebak lkata Stage Sunds

U ]

C el Javwaban

Bonar

[=T=Tr=TRr=r=rs
menyala

pada
reyvboard

Tekan Tombaol
mousa bagian

FPotl Terbulka

Menampillkan objel
Eintang

tenaah

[ mMemasukan Bintang
L Sedalam inventon,

ESintana <

Bintanag = =




Sub Activity Diagram Bermain di Stage Sunda

s

Menampilkan Soal
Tebak Kata Sunda

[ Menjawab Soal ] Cek Kandidat Jawaban

Salah é Benar

Memasukan
Kandidat

[ Kesalahan + 1 kedalam fungsi
Kelayakan

Kesalahan = 3 Kesalahan < 3
<<

Cek
Himpunan
Solusi

\J

Menampilkan
form Menang

Menampilkan
form Kalah

Klik Tombol !
Coba Lagi




Activity Diagram Bermain di Stage Papua

[ Menampilkan Game
XZ e

Karakter Papua

Tekan tombol Tekan tombol Tekan tombol Tekan tombol
kanan pada Wiri padea atas pada bBawah pada

heyboard reyboard eyvboard revboard
i T

S 1 ! Ji

I<arakter Iarakter Iarakter I<arakter
bergerak ke bergerak ke beragerak ke bergerak ke

lanan iri depan belakana

[ Cek Trigaer peti Puzzie ]

Tidak
Ya

Menarmpillkan halarmean
Tebak <ata Stage FPapua

ek Jawaban

Objek peti
moenyala

Tekan
Tombol spasi
pada
hevboard

FPati Terbulkea

Menampillkan objel
Eintana

Tekan Tombol
mouse bagian
tenaah

[ Memasukan sintang
— 'sedalam inventory

EBintang




Sub Activity Diagram Bermain di Stage Papua

e

Menampilkan Soal
Tebak Kata Papua

[ Menjawab Soal Cek Kandidat Jawaban

Salah Benar

Memasukan
] Kandidat

kedalam fungsi

[ Kesalahan + 1
Kelayakan

Kesalahan = 3 Kesalahan < 3

< >

Cek
Himpunan
Solusi

Menampilkan

Menampilkan form Menang
form Kalah

Klik Tombol

Coba Lagi
~———




Sequence Diagram Memulai Permainan

sd Sequence Diagram Memulai Permainan

3
- Pemain
| 1: MenuUtama() | | |
| | I l
2: OnvlouselUp() | |
l

3: OnMouseEnter()

Bermain di Stage Minang

5 KI mbali()
| I |




Sequence Diagram Bermain di Stage Minang

sd Sequence Diagram Stage Minang )

% MenuUtama Game Stage I Karakter Minang | ITriggerPeti Puzzle Halaman Tebak Cek Jawaban | | Form Kalah | | Form Menang | I Peti Puzzle | | Bintang
: Pemain Minang Kata Minang

I | I |
I 1: MenuUtama() <_| ! | | ! | |
' | | ' | |
' | | ' | !
2: OnMouseUp() |
Dﬂ | | | | |
T 3: OnMouseEnter() I I | l |
| | | |
"4 Movementiiotor() I | : :
D D 5: OnTriggerEnter() ,)! | |
i | |
Halaman Tebak | |
Kata Minang | |
|
|

6: Kandidat()
D l:] 7. Salah()

Lagi()
|

|
9: CobayLagi()

|

i

|

) | !
" BJ:en

10 Kandidat() S |
|
I
I
|
|
|
|
|
I
|
I
|

ar()

/U 12: GetButtonUp()

D D 13: OnMouseUp()

ntory()

15: Kembali()

-—— _

!




Sequence Diagram Bermain di Stage Sunda

sd Sequence Diagram Stage Sunda )

MenuUtama Game Stage | Karakter Sunda | |TriggerPeti Puzzle Halaman Tebak Cek Jawaban | I Form Kalah | | Form Menang | | Peti Puzzle I | Bintang
Sunda Kata Sunda

Pemain
| 1: MenuUtama() T T

|

— 2 OnMouseUp() ~_| |
m 3: OnMouseEnter() !
5: OnTriggerEnter()

Halaman Tebak
Kata Sunda

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
6: Kandidat() :
|

7. Salah()

| Lagi()
|

9: Coba!Lagl()
1

T 10: Kandidat() I I'i'l
D D |

11: Benar()

:
|
|
[
|
|
|
:
I
|

. |

! I

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

:_____

2: GetButtonUp() 3
13: OnMouseUp() 5

Fntor\m

|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| |
| |
| | I
| | |
| | |
| | |
| | |
| 15: Kembali() | |
U\ | [
| |
| | [
| | |
| | |
| | |
| | |




Sequence Diagram Bermain di Stage Papua

sd Sequence Diagram Stage Papua )

MenuUtama Game Stage | Karakter Papua | | Trigger Peti Puzzle Halaman Tebak Cek Jawaban | | Form Kalah | | Form Menang I | Peti Puzzle | | Bintang
Papua Kata Papua

: Pemain

| 1: MenuUtama() | : :
| |
| |
T 2 OnMouseUp() | | | l
> |
3: OnMouseEnter() ! : |
| |
|
|
|

I

|'—r[ |j 4: MovementMotor() S

5: OnTriggerEnter()

Halaman Tebak
Kata Papua

6: Kandidat()

7. Salah()

| y Lagi()
|
9: CobalLagi()

|
|
|
|
|
I | J
I 10 Kandidat) |
|
11: Bénar()
| !
u 12: GetButtonUp

T
| |
| |
[ |
[ [
| |
| |
| |
[ [
[ [
| |
| |
| |
[ |
[ |
| |
| |
[ [
[ [
| |
| |
| |
[ [
[ [
[ [

0! |

|

13: OnMouseUp() > |

15: Kembali()

I
I
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I
|
|
|
|
I
I
[
|
|
I
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|
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Class Diagram

pkgjava J

pPetunjuk

+ Petunjuk : bool

MenuUtama

+ OnGUI() : void

+ OnMouseEnter() : void
+ OnMouseEXxit() : void
+ OnMouseUp() : void

Mulai O/
+ Mulai : bool

+ OnMouseEnter() : void
+ OnMouseEXxit() : void

+ OnMouseUp() : void

FormKuisTebakKataMinang

+ kata : string

- KuisMinang : string
- kandidat : string

- kelayakan : string

- Objektif : string
- solusi : string

+ OnMouseUp() : void
- Start() : void

- onGuUI() : void

- cekkandidat() : void

PesanMenang PesanKalah

+ Mulai : bool Kredit Pengembang
+ Petunjuk : bool =
+ KreditJF’engembang : bool ERrsditisengambEngtesl
+ Keluar : bool L~ =1 + InstantiateText() : void
+ OnGUI() - void Igz‘rtt(()) Yol
+ InstantiateText() : void “0 daté() vaid
+ OnMouseEnter() : void P =
+ OnMouseExit() : void
I + OnMouselUp() : void
Karakter Keluar
- controllerO : int + Keluar : bool
+ moveSpeed : float Y
9 = : + OnMouseEnter() : void
_moveDirection : Vector3 + ONMouseEXxit() : void
+ Update() : void + OnMouseUp() : void
+ Awake() : void
+ Start() : void
+ Walk() : void
+ Turn() : void
FormKuisTebakKataPapua
+ kata : string
PetiKuis - KuisPapua : string
+ maxDistance : float —kandidat.: ;trln_g
+ state : State ~kelayakamasting
- pilihHuruf : string
+ Start() : void - solusi : string
+ OnMouselUp() : void - objektif : string
+ Open() : IEnumerator - .
3 + OnMouselUp() : void
+ Close() : IEnumerator _ Start() : void
- ONGUI() : void
- cekkandidat() : void
FormKuisTebakKataSunda PesanMenang PesanKalah

- LOOT_WINDOW_ID : int
- _lootltems : int

+ OnGUI() : void

+ Start() : void

+ OnMouseUp() : void
- Populate() : void

+ OnGUI() : void
+ OnMouselUp() : void

+ kata1 : string

- KuisSunda : string
- kandidat1 : string
- kelayakan1 : string
- solusi1 : string

- objektif : string

- LOOT_WINDOW_ID : int
- _lootltems : int

+ OnGUI() : void

+ Start() : void

+ OnMouselUp() : void
- Populate() : void

- LootWindow() : void

- OnMouselUp() : void
- Start() : void

- OnGUI() : void

- cekkandidat() : void

- LootWindow() : void

+ OnGUI() : void
+ OnMouselUJp() : void

PesanMenang

- _lootlitems : int

- LOOT_WINDOW_ID : int

PesanKalah

+ OnGUI() : void
+ Start() : void

- Populate() : void

+ OnMouseUp() : void

- LootWindow() : void

+ OnGUI() : void
+ OnMouselUp() : void




Pengenalan Karakter dan Objek
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Bintang Pati Bintang
Karakter Solver Karakter Solver Karakter Solver
Minangkabau Sunda Papua
“Malaka” “Djuanda” “Kaisiepo”

Karakter Musuh Karakter Musuh
“Togog” Monster Laba-laba




DEMO PROGRAM



