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Kandidat
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Solusi

Fungsi Seleksi

Fungsi
Kelayakan

Fungsi
Obyektif




Himpunan Kandidat

letters ={ r,n,w,q,0,t,e,k,d,qg,l,},h,1,9,f,5,X,2,p,u,a,y,c,v,b,a,m}






USE CASE

ucjava J

<<include>> =~

e
S
<

Memulai

permainan
Melihat petunjuk
permainan

Melihat identitas
pengembang

Pemain\

Keluar dari
permainan

Bermain di Pulau

<<include==
1

Bermain di
Pulau
Matematika

<<include==
1
1

Bermain di

Pulau Bahasa
Inggris

<<inclyde=>>
I

Bermain di
Pulau Ujian




SEQUENCE DIAGRAM

Sequence Diagram Memulai Permainan

X

Pemam

Menu Utama

Mulai

Pulau Bahasa Indonesia

I
1 ShowMenuUta%

|

I

I

I

2: KlikMulai() :
>[| 3. OnMouseEnter() b’l

u I

. 4 Kembali()

T_J

I

I

I

I

5: Ikembaili()

Iy |
I
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T
|




SEQUENCE DIAGRAM

Sequence Diagram Petunjuk

R

- Pemain

|
|

Menu Utama

I
1: ShowMenuUtama() I
T

Petunjuk

I
I
I
2. OnMouseEnter() b"!‘
I

4. Kembali()

3. Kembali()

TJ

L
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SEQUENCE DIAGRAM

Sequence Diagram Identitas Pengembang

R

- Pemain

|
1

Menu Utama

Tentang

1: ShowMenuUtama()

D>—

U

Saya

L

|
|
|
|
2. OnMouseEnter() >_!_
|

3. Kembali()

4: Kembali() |

T_l

|
)




SEQUENCE DIAGRAM

Sequence Diagram Keluar

% Menu Utama Keluar

: Peinain |
|1 ShowMenuUtamq&!_

L—| | 2: OnMouseEnter

L

!




SEQUENCE DIAGRAM

Seguence Diagram Bermain Pulau Bahasa Indonesia
% MenuUtama Game Pulau | Menggerakan Karakter | | Peti | Halaman Soal | Cek Jawaban | | Form Kalah | | Form Menang | | Cek Kunci
- p&msin |_’_| Bahasa Indonesia Bahasa Indonesia

| 10: Benar() oy
|
11: OnMopseUp()
u i >t|
I

12: KlikKunci()

| | | | | |

!’l: ShowMenuUtamg() | : | | : | | | |
) | | | | I |
2: OnMouseUp() | | | : | | | |
| | | | | I |

| | | | I |

| | | I |

4: OnMouseUp() : | [ | |

| | I |

5. OnMouseUp() . | | | | |

6: Salah() ,\l l I l

Vu | | I

u 7: OnMouseUp() | | |

I |

8. Coba Lagi() | |

' H | |

' | | |

' | | |

15 9: Coba Lagi() L) | I

U‘ | | |

| I |

I |

I |

|

|

|

|

|

|

|

T] 13 OnMouseUp()m
14: Selesai()

|
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T
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|
|
|
|
|
|
|
|
15: Seleshi()
I
|
|
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N



SEQUENCE DIAGRAM

Sequence Diagram Bermain Pulau Matematika

% MenuUtama
: Pemain

|1.ShowMenuUtam | |
2: OnMouseUp() . !

Game Pulau
Matematika

I Menggerakan Karakter | |

Peti

e

4. OnMouseUp()

5. OnMouseUp()

Halaman Soal
Matematika

| Cek Jawaban I | Form Kalah | | Form Menang || Cek Kunci

6: Salah()

7: OnMouseUp()

|
9: Coba Lagi()

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

8. Coba Lagi()

10: Benar() e
Lt

Y

|
11: OnMouseUp()

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
[
|
|
|
|
|
|
|
|
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Lt
I

12: KlikKunci()

13: OnMouselUp()
DH 14: Selesai()

T ——

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
[
|
|
I
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SEQUENCE DIAGRAM

Sequence Diagram Bermain Pulau Bahasa Inggris

% MenuUtama Game Pulau
: Pemain Bahasa Inggris

|1: ShowMenuUtam

| Menggerakan Karakter | | Peti

2. OnMouseUp() [

|
|
|
|
|
Iwak)  p|

U

|
|
|
|
I
I
|

4: OnMouseUp()

5. OnMouseUp()

Halaman Soal
Bahasa Inggris

| Cek Jawaban | | Form Kalah | | Form Menang || Cek Kunci |

[
9: Coba [.agi()

7. OnMouseUp()

6. Coba Lagi()

I

10: Benar() gl
>

T

|
11: OnMouseUp()

u
U

)

12: KlikKunci()

13: OnMouseUp|

|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
N
i

14: Selesai()
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U

I
I
I
I
I
I
I
I
15: Seleshi()
I
I
I
I




SEQUENCE DIAGRAM

Sequence Diagram Bermain Pulau Ujian

% MenuUtama Game Pulau I Menggerakan Karakter | | Peti | Halaman Soal Cek Jawaban Form Tidak Form Lulus
- PafnSin Bahasa Inggris Bahasa Inggris Lulus

I

!1: ShowMenuUtama() | : |
|

|

|

2: OnMouseUp()

3: Walk()

4. OnMouseUp

|
|
|
|
|
|
|
|
|
LJ 6: Salah() ,\l

|
[
|
|
|
|
|
|
[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
[
|
|
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|
|
[
|
|
! |
' l
| | 0 pl
|
: | : u \T‘ 5: OnMouseUp() rlLl
| | | | u >
| : | : | 7. OnMouseUp()
| | L
| | | |
| ! | | '
| | | 8 Benar() R |
| | | | P
| | | | | :
| | | l l - 9: OnMouseUp() N |
| | | [ P
| | | | ' LJ
| | |
| | | I l | g% |
| | | | | | 10: OnMopseUp()
| l | I : | i 'LJ
| | | | | | | 11: Selesai()
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: | ! | | ' | '
- : | ' : ' :
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| D“ | 1 l | 1 |
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CLASS DIAGRAM

pkgjava )

petunjuk

+ Petunjuk : bool

+0nGUI() : void
+OnMouseEnter() : void
+OnMouseExit() : void
+OnMouseUp() : void

tentangSaya

+ TentangSaya : bool

+ OnMouseEnter() : void
+ OnMouseExit() : void
+ Start() : void

+ Update() : void

+ OnMouseUp() : void

MenuUtama

+ Mulai : bool

keluar

+ Keluar | bool

+ OnMouseEnter() : void
+ OnMouseExit() . void

+ OnMouseUp() : void

Mulai + Petunjuk : bool
+ Mulai : bool + TentangSaya : bool
+ Keluar ; bool

+ OnMouseEnter() : void
+ OnMouseExit() : void
+ OnMouseUp() : void

FormKuisBal

alndonesia

+ kata | string

- kandidat : string

- PertanyaanBahasalndonesia | string

+0nGUI() : void
+ OnMouseEnter() : void
+ OnMouseExit() : void
+ OnMouseUp() : void

Gerakan

+moveSpeed : float

+ pickUp | float

- _myTransform - Transform
- _moveDirection | Vector3

+ Update() | void
+ Awalke() | vold
- Start() | void
- PickUp() : void
+Walk() | void
+Turn() | void

[

Peti

+ maxDistance : float
+ state : State

FormKuisUjlan

- kelayakan | string
- solusi : string

+ Start() : void

+ OnMouseEnter() : void
+ OnMouseExit() : void
+ OnMouseUp() : void

+ OnMouseEnter() : void
+ OnMouseExit() : void
+ OnMouseUp() : void
+ Open() : IEnumerator

- Nilai : int
- lulus : string
- tidak_lulus : string

+0nGUI() : void
+ OnMouseUp() : void

- Start() : void
- onGUI() : void

- cekkandidat() : void

/

\

+ Close() : IEnumerator

PesanLulus

PesanTidakLulus

PesanMenang FormKuisBahasalnggris
- LOOT_WINDOW_ID ! int +katat | string + kata : string
- _lootitams : int :g:&gl}‘;e?‘g o - kandidat1 : string - PertanyaanBahasalnggris : string
+ OnGUI) - void B kel string - kandidat : string
+ Start() : void - solusi1 : string - kelayakan : string
+ OnMouseEnter() : void - quis1 : string - pilihHuruf : string
+ OnMoseExit) | void - _displayButton : bool = false rsz\:lzh S\'::ng
+ OnMouseUp() : void - OnGUI() : void -*pmh(:o\s int
- Populate() : vold - Start()

- LootWindow() : void
- _load() : void

i
- OnMouseEnter() : void

pilihRows : int
- _displayPilihWindow : bool = true

+OnGUI) : void
+ OnMouseUp() : void

+OnGUIY) | void
+ OnMouseUp() | void

\ + Pilihwindow() : void
+ 01 ): void

PesanMenang

PesanKalah + OnMouseExit() : void

- _lootitems : int

- LOOT_WINDOW_ID : int

+0nGUI() : void

+ OnMouseUp() : void

+ Start() : void
+OnMouseEnter() : void
+ OnMouseExit() : void
+ OnMouseUp() : void

- Populate() : void

- LootWindow() : void

- _load() : void

+ Start() : void

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

- Lootwindow() : void

- _load() : void

+0nGUI() ; void - Start() : void
+ OnMouseUp() : void - OnGUI() : void
- cekkandidat() | void
PesanMenang PesanKalah
- LOOT_WINDOW_ID : int
- _lootitems : int +0OnGUI(): void
+ OnMouseUp() : void
+0nGUI() - void




KESIMPULAN

Aplikasi game edukasi petualangan pulau pintar
dapat memaksimalkan aktivitas belajar mengajar
secara berkesinambungan antara peserta didik dan
materi pelajaran dalam bentuk permainan.

Aplikasi game edukasi petualangan pulau pintar
mampu memberikan suasana yang lebih tenang
ketika belajar.



SARAN

Pertanyaan dibuat lebih dinamis, agar pemain tidak
merasa bosan dengan pertanyaan yang sama.

Materi pelajaran perlu diperbanyak.



DEMO PROGRAM



