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1.

DAFTAR SYMBOL

Flowchart
Simbol Nama Keterangan
Simbol yang menunjukkan
:) Terminator tempat memulai /
mengakhiri suatu program
GarisAlir Arahaliran program
> (Flow Line)

Preparation

Proses inisialisasi /
pemberian harga awal

Proses  perhitungan  /
pengolahan data
Proses
Proses input / output data,
Input/OutputData | hrameter, informasi
Perbandingan pernyataan,
Decision penyeleksian data yang

memberikan pilihan untuk
langkah selanjutnya

On Page Connector

Penghubungbagian-bagian
flowchart yang berada
pada satu halaman

Off Page Connector

[/
O
O
_
>

Procedure/Subroutine

Penghubung bagian-
bagian flowchart yang
berada pada halaman
berbeda

Berfungsi sebagai modul
yang ada di dalam
program
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2.

3.

FLOW GRAPH
Simbol Nama Keterangan
Simbol yang
merepresentasikan satu
Simpul/Node atausekumpulan aktivitas
berdasarkan pada diagram
yang dirujuknya
Simbol yang
. menggambarkan  transisi
- Tepi/Edge antar simpul pada FLOW
GRAPH
USE CASE DIAGRAM
Simbol Nama Keterangan
/j Fungsionalitas yang
S digunakan sistem sebagai
nama usecase Use Case unit-unit  yang salin_g
bertukar pesan antar unit
atau aktor
Orang, proses atau sistem
S lain yang berinteraksi
7 dengan sistem informasi
ji Aktor / Actor yang akan dibuat diluar

nama aktor

sistem informasi yang akan
dibuat itu sendiri.

Asosiasi / Association

Komunikasi antara aktor
dan Use Case yang
berpartisipasi pada usecase
atau Use Case memiliki
interaksi dengan aktor

<<extend >>

Ekstensi / Extend

Relasi Use Case tambahan
ke sebuah Use Case
dimana Use Case yang
ditambahkan dapat berdiri
sendiri walau tanpa Use
Case tambahan itu

<<include>>

Include / Uses

Relasi tambahan ke sebuah
Use Case dimana usecase
yang ditambahkan
memerlukan
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4. ACTIVITY DIAGRAM

N,

Simbol Nama Keterangan
Status  awal  aktivitas
sistem, sebuah diagram

® Status Awal aktivitas memiliki sebuah
status awal

\ Aktivitas yang dilakukan

\ . .. .

\ Aktivitas Aktivitas sistem, aktivitas biasanya

diawali dengan kata kerja

<>

Percabangan / Decision

Asosiasi percabangan
dimana jika ada pilihan
aktivitas lebih dari satu

Asosiasi  penggabungan

Penggabungan / join dimapa lebih . dari satu

—— aktivitas digabungkan
menjadi satu

Asosiasi  penggabungan

_ . diamana lebih dari satu

® Status Akhir aktivitas digabungkan

menjadi satu

5. CLASS DIAGRAM

Simbol Nama Keterangan
namaKelas Kelas pada struktur sistem
& atribut
Kelas
®operasi()

Asosiasi / association

Relasi antar kelas dengan
makna kelas yang satu
digunakan oleh kelas yang
lain, asosiasi biasanya juga
disertai dengan
multiplicity
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6.

SEQUENCE DIAGRAM
Simbol Nama Keterangan
' nama objek : nama kelas Menyatakan Objek yang
berinteraksi pesan
Objek

1: nama_metode()

>

Pesan tipe send

Menyatakan suatu objek
memanggil operasi /
metode yang ada pada
objek lain atau dirinya
sendiri

1: masukan

Pesan tipe send

Menyatakan bahwa suatu
objek mengirimkan data /
masukan / informasi ke
objek lainnya, arah panah
mengarah pada objek
yang dikirimi

1: keluaran

Pesan tipe return

Menyatakan bahwa suatu
objek yang telah

menjalankan suatu
operasi atau  metode
menghasilkan suatu

kembalian ke  objek
tertentu, arah  panah
mengarah pada objek
yang menerima
kembalian
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DAFTAR PROPERTI GAME

1. Karakter Dan ltem

karakter musuh yang terdapat
pada level 1

HP =2

NO NAMA PENJELASAN SUMBER
1 Hero Karakter hero ini, merupakan http://spriters-
karakter utama resource.com/snes/sni
njakun/
(diakses pada tanggal
17 September 2012).
2 Warg Karakter ~ NPC  (Non-player http://spriters-
characters) ini, merupakan | resource.com/snes/
w karakter musuh yang terdapat | (diakses pada tanggal
pada level 1 17 September 2012).
HP =2
3 Bad Bird Karakter ~ NPC  (Non-player http://spriters-
characters) ini, merupakan | resource.com/pc_com
karakter musuh yang terdapat puter/
pada level 1 (diakses pada tanggal
HP =2 17 September 2012).
4 Slime Karakter ~ NPC  (Non-player http://spriters-
characters) ini, merupakan | resource.com/snes/

(diakses pada tanggal

17 September 2012).

XViii




Lizardman

Karakter ~ NPC  (Non-player

characters) ini, merupakan

karakter musuh yang terdapat

http://spriters-
resource.com/pc_com

puter/ragnarokonline/

pada level 1 (diakses pada tanggal
HP =2 17 September 2012).

Fire Spirit Karakter =~ NPC  (Non-player http://spriters-
characters) ini, merupakan | resource.com/pc_com
e karakter musuh yang terdapat | puter/ragnarokonline/

. gl FR

ﬁ pada level 2 (diakses pada tanggal
HP =3 17 September 2012).

Ghost Karakter =~ NPC  (Non-player http://spriters-
characters) ini, merupakan | resource.com/pc_com

karakter musuh yang terdapat

puter/ragnarokonline/

%ﬁ pada level 2 (diakses pada tanggal
: HP =3 17 September 2012).

Evil Ghost Karakter =~ NPC  (Non-player http://spriters-
characters) ini, merupakan | resource.com/pc_com
%“ | karakter musuh yang terdapat | puter/ragnarokonline/
":f”ﬁ‘i pada level 2 (diakses pada tanggal
HP =3 17 September 2012).
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9 Skeleton Karakter ~ NPC  (Non-player http://spriters-
characters) ini, merupakan | resource.com/pc_com
karakter musuh yang terdapat | puter/ragnarokonline/
pada level 2 (diakses pada tanggal

3 Februari 2013).
HP=3

10 | Boar Karakter ~ NPC  (Non-player http://spriters-
characters) ini, merupakan | resource.com/snes/
karakter musuh yang terdapat | (diakses pada tanggal

3 Februari 2013).
pada level 2
HP=3

11 | Assassin Karakter NPC  (Non-player http://spriters-
characters) ini, merupakan | resource.com/snes/
karakter Boss yang terdapat | (diakses pada tanggal

3 Februari 2013).
pada level 3

HP = 20
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12 | Whisper Karakter ~ NPC  (Non-player http://spriters-
characters) ini, merupakan | resource.com/snes/
karakter musuh yang terdapat | (diakses pada tanggal
pada level 3 3 Februari 2013
HP =10

13 | Scroll Sebuah item yang berfungsi http://spriters-
untuk menambah poin resource.com/ds/narut
poin =50 ocouncil3/

(diakses pada tanggal
22 Oktober 2012).
14 | Health Potion Sebuah item yang berfungsi http://spriters-
T untuk menambah health poin resource.com/pc_com
(@) Pemain puter/
(diakses pada tanggal
22 Oktober 2012).
15 | Star Potion Sebuah item yang berfungsi http://spriters-
W untuk membuat karakter kebal | resource.com/snes/
untuk beberapa detik (diakses pada tanggal
22 Oktober 2012).
16 | Shuriken Jenis peluru yang di tembakkan http://spriters-

&

oleh hero

resource.com/ds/narut
ocouncil3/

(diakses pada tanggal
22 Oktober 2012).
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17 | Crystal Amulet Item kristal yang harus diambil http://spriters-
@ oleh pemain disetiap level agar | resource.com/pc_com
. | bisa melanjutkan ke level puter/
$
& 927 | berikutnya (diakses pada tanggal
22 Oktober 2012).
2. Musik
No Nama Keterangan Sumber
1. | Musicl.mid BG Level 1 WWW.Vgmusic.com
2. | Music2.mid BG Level 2 WWW.Vgmusic.com
3. | Music3.mid BG Level 3 WWW.Vgmusic.com
4. | Sound.mid BG Intro www.vgmusic.com
5. | Eat.wav BG Item www.vgmusic.com
6. | Jump.wav BG Jump WWW.Vgmusic.com
7. | Collision.wav BG Collision WWW.Vgmusic.com
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DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran A Tampilan Antar Muka...............c.ccec......

Lampiran B Listing Program ..........ccccocvvvvivnvninnnenn

Lampiran C Hasil KUuesioner...........cccccovoveveiieneennnn,

Lampiran D Surat Keterangan Penyerahan Hak Ekslusif
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