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Latar Belakang (1)

e Pendidikan Sejarah saat ini salah satu wahana
pendidikan yang berperan penting bagi suatu

bangsa

e Pertempuran 10 November 1945 Surabaya adalah
sejarah pertempuran yang memiliki banyak nilai

historis

 Kenyataan saat ini, pendidikan sejarah dianggap
sebagai sesuatu yang tak bermakna, penuh
dengan beban hafalan yang tak mengembangkan

kemampuan berfikir kritis




Latar belakang (2)

e Banyak media pembelajaran yang mampu

membantu mengatasai permasalahan terkait

pendidikan sejarah salah satunya, media

pembelajaran berupa game.




Perumusan Masalah

e Bagaimana membangun game yang mampu menjadi media

pembelajaran yang menarik dalam upaya memberikan informasi
tentang pendidikan sejarah khususnya sejarah Pertempuran 10

November 19457

e Bagaimanan membangun game sebagai media pembelajaran yang
tidak hanya memberikan materi sejarah yang penuh dengan

hafalan?




Maksud

e membangun sebuah game pertempuran

10 November 1945 yang diangkat dari

salah satu cerita sejarah di Indonesia




e Membangun game yang di dalamnya

terkandung informasi-informasi yang

menceritakan sejarah pertempuran 10
Novemlber 1945.

e Membangun game yang didalamnya
terdapat materi sejarah yang menarik untuk
disimak agar nantinya penggunak tidak

jenuh ketika memainkan game.




Batasan Masalah

e Game yang dibuat berbasis desktop.
e Grafis game berupa 3D.
e Game berupa single player game.

e Game ini ditujukan untuk usia 17 tahun ke atas.

* Pengguna fidak cacat kedua fangan.
 Pengguna tidak bufta warna.

e Game dibangun menggunakan bahasa
pemrograman C# dan Javascript dengan tools Unity




Batasan Masalah

e Al yang dipergunakan adalah Algoritma A* (A
Star) yang diterapkan terhadap musuh / Non
Playble Character (NPC) untuk menentukan rute
pencarian jalur terpendek terhadap target yaitu
player. Dan Algoritma Fuzzy Logic yang

diterapkan terhadap NPC untuk menentukan

keputusan ketika berhadapan dengan target

yaitu player.

........



Metodologi Penelifian

e Metode Pengumpulan data
o Observasi
o Kuisioner

e Metode Pembangunan Software
o Waterfall




Metodologi Penelifian




Storyline

Game ini dimulai ketika seorang pejuang kemerdekaan
yang bernama jatmiko, jatmiko mendapati keadaan
kota surabaya yang terancam akan agresi kembali oleh
tentara sekutu yaitu Inggris, jatmiko akan berjalan dari
salah satu jalan yang berada dikota surabaya menuju
hotel yamato untuk melakukan aksi perebutan hotel
tersebut dengan tujuan menurunkan bendera Belanda

dan melakukan berbagai aksi heroik lainnya hingga

terakhir melakukan pertempuran pada tanggal 10

November 1945 disalah satu sudut kota Surabaya.




Gameplay

e |levell
o Menemukan Hotel Yamato

o Menurunkan bendera Belanda yang berada di atas Hotel Yamato.

e |evel?2

Menyelamatkan seorang tentara indonesia / karakter teman

Bertahan dari serangan tentara Inggris dan menguasai wilayah yang

dikuasai oleh tentara Inggris.

Mencari sebuah rumah untuk menyelamatkan karakter utama sekaligus

mengakhiri permainan pada level 2.

e |level3

o Melakukan pertempuran secara besar-besaran terhadap tentara Inggris /

musuh dengan tujuan untuk merebut wilayah yang dikuasai oleh tentara
Inggris /musuh yaitu wilayah yang terhalang oleh sebuah jembatan yaitu
Jembatan Merah.




Use Case Diagram
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Activty Permainan

Memainkan permainan Menampilkan Permainan

Berhasil menyelesaikan misi Gagal menyelesaikan misi
Tampilan misi selesai




Animation

Mousel ook

+minimumRunSpeed : float

+start() : void
+setSpeedificat) : void
+Awake() : void

+rotationAxes : enum
+sensitivtyX : float
+sensitivty’Y : float
+minimum : float
: float

+rotationX : float
+altribute : float

L
MusuhAl

+speed : float
+rotationSpeed : float
+shootRange : float
+attackRange : flloat
+shootangle : float
+delayShootTime : float

+pick NextWay PointDistance : float

+target : Transform
: float

+update() : void
+start() : void

Class Diagram

KarakterUtama

DrawRocket

+rocketTexture : Texture2D
+posX : float

+posY : float

+rocketWidth : float
-maxRocket : int
-rocketCount : int

+darah : float
+hitPoint : fleat

+GUlpeluru : GUIText
-GUlroket : DrawRocket
-GUIdarah : GUIText
+walkSounds : AudicClip
+painLitle : AudioClip

+mati : AudioClip
+audioLengthStep : float
-laraspanjang : LarasPanjang
-roket : Roket
-healthGUIwidth : float
-getHitTimer : float

MisiSelesai

+player : KarakterUtama

+GetComponent() : Object

+OnTrigger ider)

+Awake() : void
+ApplyDamage (float) : void
+Die() : void
+LateUpdate() : void

Player Weapon
+Awake() : void

+Start() : void

+Update() : void
+SelectWeapon(int) : void
+Getkeydown() : void

W

+prohicle : rigidbody
b L

+Start() : void
+Patrol() : [Enumerator

+start() : void
+updateRocket() : void

)
+UpdateGUI() : void

+reloadTIime : float

LarasPanjang

+range : float
+fireRate : float

+force : float

+d : float
+bulletsPerClips : int
+clips : int

+reloadTIme : float
-hitParticle : particel Emitier
+muzzieFlash : render
-bulletsL eft : int
-nextFireTime : float
-mLastFrameShot : int

+Start() : void
+LateUpdate() : void
+Kll() : void
+FlreOneShot() : void
+Raload(} : IEnumerator
+GetBulletLeft() : object

ount : int
+Kill( ) void

v g +StartCaollisionEnter() : void Toles
+rotatetTowards(vector3) : void +Start() : void e
+MoveToward(vector3) : void . : SR

+Welocity() : void MusuhFuzzy +rule3 : float
Hjarak : float +ruled : float
+hitPoints : float oLz il
+rule€ : float
+nilaitarak : fl

SeeTarget() : bool
+Attack Player() : |IEnumerator

CharacterController

i
I
I
A : +myTransfom : Transform
c : +target : Transform

: float
+penksaRule() : void

+balikie Markas : Transform
+anim : Animation
+walkSound : AudioClip()
+checking : boolean i
+grounded : boolean |
+isPlaying : boolean '
+Awake() | void +
i
I
|
i
i
i
I
|

+hitPoint : float
-deadReplacment : transfomm
-dieSound : AudioClip
+Awake() : void
+ApplyDamage(ficat) : void
+Detonate() : void

+rule : float

|
|
-grounded : boolean e m e |
+ixedUpdate() : void +rule4 : flcat
+GetButton(} : veid +rule5 : float
+rules : float
+a : float
+b : fioat
+c: float
+d : float

+Start() : void
+Update() : void
+OnCollisionStay() : void
+tambahDarah(} : |ENumerator
+ApplyDamage!() : void

startMenuG
+gSkin : GUISkin
+backdrop : Texture 20
-isLoading : boolean
+OnGUI() : void

+periksaKekuatan() : void
+hasiiDefuzzyfikas : float +kekuatanLemahi) : void

[userend: v
+setRulel(float) : void +kekuatanKuat() : void

Patunjuk +setRule2({ficat) : void .
LoadLevel() : void tRUle 3{flcat) : void
T e re2D reotRuioA(Samt) - void e v
. : +satRules{fioat) : void “niaiSedang : float
! +hitungZ 1() : void +nilaiJauh : float
HhitungZ2(} : void +jarakDekal : boclean
hitungZ4(} : void +jarakSedang : boolean
sy R 2 +jarakJauh : boolean b
+hitungZ6() : void s : Tongaik ) aj \ggotaan : flcat
+hasilDefuzzy() : float : o] \gDeraj ctaanTi iumi) : woid
e OTTeo +nilaiDerajatk eanggotaanTrapesium() : float
+jarakDekat() : void
+jarakSedangf() : void
jarakJauhi) : void

scena
+movieTexture : Texture 2D
+movTexture : MovieTexture
+Start() : void

+LoadLevel() : void

+Play() : void

+Update(): void

+a
+h
o

fungsiKeanggotaanTrapesium
+a : fioat
+b : fioat
o
+d

: float

: float

+x : float

+derajatKeanggotaan : float
+hitungDerajatieanggotaanTrapesium() : woid
+nilaiDerajatk eanggotaanTrapesium() : float




Seqguential Memulai

onGUI()

Tampilan startmenu

Button()

LoadlL evel()

Start()

Update()

LoadL evel()

Tampilari Arena Permainan

Vom,



Seqguential Permainan

% | : KarakterUtama | 7 2 P G ‘Chamcmoamage‘ | : MusuhFuzzy ‘

Pemain

r Awake()
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FixedUpdate()
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i SelectWeapon() Start()
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= Menggunakan senjatd J,:_‘ Kill () rotatetTowards()
Star()

MoveToward()
AttackPlayer() Update()

<—_| OnCollisionStay()

4] ApplyDamage()

FindWithTag()

FireOnShoot()

Update()




Seqguential Mengganti Senjata

Menggunakan Senjata Laras Panjang

Start()

Reload()

LateUpdate()

Fire()

Vom,



Seqguential Mengambil Darah

% : PickUp : KarakterUtama
Pemain

ApplyPickUp
OnTriggerEnter()

UpdateGUI()

Icon Darah Hilang




Komponen Permainan(1)

Senjata Laras Panjang

Senjata Roket



Komponen Permainan (2)

Tentara Inggris dengan senjata Pistol




Komponen Permainan (3)

Tentara Inggris dengan senjata Roket




Komponen Permainan (4)

Tentara Inggris dengan senjata Laras Panjang




Komponen Permainan (5)

Senapan Otomatis




Komponen Permainan (6)

Karakter Teman
Tentara Indonesia




Pengujian Alpho

e Pengujian dilakukan terhadap aplikasi untuk
memastikan bahwa aplikasi dapat berjalan dengan
benar sesuai dengan kebutuhan dan tujuan yang
diharapkan. Pengujian alpha berfokus pada

persyaratan fungsional perangkat lunak.

e Jenis Pengujian:
o Black Box Testing
o White Box Testing

e Kesimpulan:

Secara fungsional sistem sudah dapat

menghasilkan keluaran yang diharapkan.




Pengujian Beta

e Pengujian yang dilakukan secara objektif, dimana

dilakukan pengujian secara langsung terhadap
pengguna dengan menggunakan kuesioner
mengenai kepuasan pengguna atas aplikasi yang

telah dibangun

e Jenis Pengujian: Metode kuantitatif berdasarkan
data dari pengguna.




Kuisioner

e Kuesioner disebarkan menggunakan teknik Simple

Random Sampling kepada 30 orang dari umur 13

tahun ke atas

e Kuesioner terdiri dari 8 pernyataan dengan

menggunakan skala 1 sampai 4 (skala likert).

e Rumus Skala likert
o P = Nilaipersentase yang dicari
o S =Jumlah frekuensi dikalikan dengan nilai yang di tetapkan jawaban

o Skorideal = Nilai tertinggi dikalikan dengan jumlah sampel

P= : — x100%
skorideal




Kesimpulan

e Game ini dapat dijadikan sebuah game yang
memberikan informasi-informasi tentang

pertempuran 10 November 1945.

e Game ini merupakan salah satu media

pembelajaran yang di dalamnya terdapat

materi sejarah yang menarik untuk disimak.




Saran

e Karakter atau NPC (Non Playbel Character)

pada game ini perlu diperbaiki dari segi animasi

dan grafisnya.

e Pada game ini disarankan untuk menambahkan
animasi-animasi tertenfu ketika pemain melakukan
sesuatu, seperti animasi menurunkan bendera ketika

pemain menyelesaikan misi dilevel pertama.

e Pada game ini disarankan untuk menambah fitur
checkpoint atau save game.
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