GAME EDUKASI STORY TELLING GAME PERJALANAN
MEMPELAJARIANGKA DAN HURUE. HUAIYAH BERBASIS
| MOBILE

Beza Maulana Handinata
10108078

o .'HN.. e | . 1]

PSS PETUALANGAN

----------- s anl : ANAK ‘
3 SHOLEH ta

Penguji 1
Penguiji 2
Penguiji

i



Latar Belakang Masalah

a)/ldf :5 [ ="~7a

PROBLEM

~ B



Latar Belakang Masalah 00600

Kemampuan dalam
mengenal, berbicara, dan
mengeja huruf hijaiyah
merupakan salah satu
r : petunjuk untuk memudahkan
\ didalam pembelajaran
L Alguran dan Bahasa Arab.




Latar Belakang Masalah 00600

Diperlukannya metode yang bisa membantu
seseorang dalam belajar menge
memahami huruf hijajya




Latar Belakang Masalah 00600

Setiap metode memiliki latar belakang,
karakteristik, dan dasar pikiran yang berbeda.

bahkan bisa jadi suatu metode muncul karena
menolak metode sebelumnya.

(Metodologi Pembelajaran Bahasa Arab, Prof. Chaidar Alwasilah, MA., Ph.D.)



Latar Belakang Masalah 00600

Penggabungan berugé media animasi dan suara dalam
game diharapkan akan membuat pembelajaran angka
dan huruf hijaiyah ini memacu motivasi belajar pada
anak-anak



Perumusan Masalah

» Bagaimana memperkenalkan angka dan huruf
hijaiyah menggunakan media game.

» Bagaimana supaya anak lebih berminat dalam




Mengaplikasikan sebuah game edukasi
pembelajaran angka dan huruf hijaiyah dalam
bahasa Arab berbasis mobile
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» Memperkenalkan angka dan huruf hijaiyah
menggunakan media game.

» Menambah minat anak dalam belajar angka
dan huruf hijaiyah dengan mengg
animasi dan suara pada antarmuka.




Batasan Masalah 00

e Game terdiri dari 3 stage dengan tingkat kesulitan
berbeda di setiap stage

e Game beroperasi pada mobile dengan sistem operasi
Android

e Game dimainkan oleh 1 orang pengguna atau single
player.

 Tampilan antarmuka dalam game ini adalah tampilan
2D



Batasan Masalah 00

 Game bergenre Story Telling yaitu game dimana kita
bermain sambil memilih jalan cerita yang kita
inginkan. Dimana setiap pilihan yang kita buat
menentukan jalan cerita.

 Pemodelan game menggunakan Unified Modelling
Language (UML).

* Aplikasi yang digunakan untuk membangun game ini
menggunakan Eclipse dan Android SDK dan
pembuatan karakter 2D menggunakan Adobe
Photoshop.



Analisis Game Sejenis

game Arabindo quiz tamrin

py L2 0 &8

PILIHLAH JAWABAN YANG PALING TEPAT!

Jumlah Soal | Nilai Penuh | standar Lulus | Nilai Lulus
15 | 125 | s0% | 100

<XI»

| Standarlulus  Nilailulus  |NilaiAnda  waktu

Jawaban anda salah!
| 80% | 100 114 1 00:13:57




Analisis Game Sejenis

No. | Perbandingan Game Arabindo quiz Gameyang akan

tamrin dikembangkan

1. [ Jenisgame Quiz game Memory game, puzzle

game, Quiz game

2. | Temagame Bahasa Arab Bahasa Arab

3. | Karakter Tidak ada karakter 2 karakterutama

4. | Tampilan antarmuka 2 dimensi 2 dimensi

5. | Tingkat kesulitan 1 level 3 level

6. | Platform Desktop Mobile

7. | Player 1 orang pengguna atau 1 orang pengguna atau
single player single player




Analisis Game Yang Akan Dibangun

» Game terdiri dari 3 stage.

» Pembelajaran terdiri dari pembelajaran angka
dan huruf hijaiyah.

» Terdapat 2 karakter utama.
» Ada 2 akhir cerita (ending story).



CEINERHEL

( Mulai )

Pilih menu

Stage 1 Belajar

permainan stage 1

Stage 1 Bermain

Jalan kirl

Pilih menu
permainan stage 2

Stage 2 Belajar

Stage 2 Bermain

Stage 3

A 4

t Akhir cerita 1 ’

!

Pilih arah Jatan

Jalan kanan

Stage 2 Bermain

Akhir cerita 2
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Activity Diagram Stage 1 Bermain

Aktor

Sistem

Mulai

Memulai Stage 1

1 form stage 1

Memilih jumlah matriks

Menampilkan form jumlah

yang akan dimainkan

"\ matriks yang dipilih

Memilih gambar ke-1

{ Mengacak urutan gambar

Memilih gambar ke-2

Cek gambar ke-1 sama

dengan gambar ke-2

Gambar tidak sama

Gambar sama

( play suara berhasil )
Update gambar )

Gambar habis Gambar ada

( Taplanjut Y

Menampilkan stage 2

Akhir




Activity Diagram Stage 1 Belajar

,/l;lenampilkan form stage 1 belajar ]

Menampilkan form tampilan huruf
,/._
R

s

C Tap \Slfound ) C Tap Back >

Play sound

Stage 1bermain
/@
——

(J
Ak



Activity Diagram Stage 2 Bermain

Aktor

Mulai

Sistem

Memulai stage 2

¢~ Menampilkan form stage 2 )

Menyusun gambar

¢ Melakukan acak gambar

secara berurutan J

Tap tombol lanjut

ambar sudah terurut dari
urutan 1 sampai 15

Belum terurut

Sudah terurut

Menampilkan pesan untuk
menyusun gambar selanjutnya

Menampilkan form
susunan gambar ke 2

Menyusun gambar

sesuai urutan s

Tap tombol lanjut

Melakukan acak
gambar

Gambar sudah terurut dari
urutan 16 sampai 30

Belum terurut

Sudah terurut

Menampilkan pesan
berhasil

menampilkan stage 3




Activity Diagram Stage 2 Belajar




Activity Diagram Stage 3

Aktor Sistem
Mulai
Memulai stage 3 Menampilkan form stage 3

Memilih tampilkan soal Acak soal

( Memilih jawaban ™ Menampilkan soal

Cek jawaban

Tekan tombol lanjut Menampilkan Menampilkan
jawaban benar jawaban salah

Cek soal

Soal ada

Soal habis

lenampilkan akhir
cerita permainan

Akhir




Class Diagram

<<entity>>
CSave

+TampilSave
+TapSave()

<<boundary>> <<boundary>>
<<boundary>> Menu Cload
CCredit
+tapBaru() +TampilLoad(
+TampilCreditQ) +tapLoad() +Pilih int
+TapKembali() +tapCreditQ +TapKembaliQ
+tapKeluar(Q
<<boundary>> '
CBaru :
<<entity>> +TampilKarakter() :
CCard +TapKarakter() '
e +TapLanjut() AVa
+y:int <<boundary>>
+Button
+Card(button: Button, x: int, y: int) 2
+TampilPertanyaan()
- +PilihJawaban()
<<boundary>> BT :¥::ga°\r1“ee(§)
<<2‘:‘:‘l:a,W>> CStagel e +TapPetunjuk(
e “+cards: int & +TaplLanjut0)
+Image i..= +max: in_t 7
+Mediaplayer +score: int ¢
+Button +ROW_COUNT k.
+COL_COUNT S
+TapAngka1(Q +Button ;
+TapAngka2() ___'_'__f—/—'_‘_”_'__—? - >
+TapAngka3() +TampilPertanyaan() -
+TapAngka4() +PilihJawaban() " X
+TapAngkasQ +TapHome() TR
+TapAngka6() +TapPet|_Jn)uko Fosug
+TapAngka7() +Taplanjut) =
+TapAngkas() +TapUlangiQ -
+TapAngkas(
+TapAngka100 K
+TapMenu(Q) . X 2
+TapBermain() Y [ 3z
<<boundary>>
CPetunjuk
+TampilPetunjuk()
+TapKembali()

TR

-y <<boundary>>
CStage3

+TampilPertanyaan()
+TapJlawaban()
+TapHome()

..-3{ +TapSave(

+TapPetunjuk(
+TapLanjut)

<<boundary>>
jar2

+Image
“+Mediaplayer
+Button

+TapHuruf1(Q)
+TapHuruf2()
+TapHuruf3Q
+TapHuruf4(Q
+TapHuruf50
+TapHuruf6()
+TapHuruf7Q
+TapHurufd()
+TapHurufaQ
+TapHuruf10Q
+TapHuruf11Q
+TapHuruf12()
+TapHuruf13(Q
+TapHuruf14()
+TapHuruf150
+Taphuruf16(Q)
+TapHuruf17(Q)
+TapHuruf18()
+TapHuruf19(Q
+TapHuruf20(Q
+TapHuruf21Q
+TapHuruf22(Q
+TapHuruf23()
+TapHuruf24()
+TapHuruf250
+TapHuruf26Q
+TapHuruf27(Q)
+TapHuruf28(Q
+TapHuruf29(Q
+TapHuruf300
+TapMenu()
+TapBermain()




Sequence Diagram Stage 1 Bermain

0 1 : memulai stage 1

L
+ 2 : menampilkan form stage 1

3: Me':nilih jumlah matriks yang dimainkan()

a'.-----a.---.-------.

4: Menaﬁailkan form jumlah matriks yang|dipilih

6 : Memilih gambar ke-1()

7 : Memilih gambar ke-2()

9 : play suara berhasil '
16 - Ugahe gambar

11: tiap lanjut()

12: menafnpilkan stage 2

K,



Sequence Diagram Stage 1 Belajar

CBelajar CMenu Cstagel

: Player E
i 1:Memulai Stage 1belajar _!
' "’:

2! Menampilkan form stage 1 belajar
3 : Tap pilihan angka() ‘

u(i ......................

4 ¢ Menampilkan form pilihan angL

6 : Play sound
7 : Tap back()

i
¢
' 5 : Tap sound()

10 : Menampilkan forni menu utama
11: Tap Bermain()




Sequence Diagram Stage 2 Bermain

Cs =2 Cstage3
: Player :
p 1 : memulai stage 2 :
R s 4
1 2 : menampilkan form stage 2
: <30 Melaku n acak gambar

4: Menyusun gambar secara beruruﬂano

S : gambar sudah terurprt dari urutan 1 sampai 15

6: Menampllkan pesan untuk menyusun gambar berikutnya

: 7 : Tap tombol lanjut( :

p=3
8: menampllkan form susunan gamb

g : Mel akuka}1 acak gambar()

10 : Menyusun gambar sesuai uru

11 : gambar terufut dari urutan 16sampai 30.

14 : menampilkan stage 3



Sequence Diagram Stage 2 Bermain

CBelajar2 CMenu Cstage2

+ 1: Memulai Stage 2 belajar

: Player ;

—
' o
'

I< 1
2 ::Menampikan form stage 2 belgjar
3 : Tap pilihan huruf() E

Wz
4 2 Menampilkan form pilihan huruf
5 : Tap sound() !

6 : Play sound
7 : Tap back()

DT,
8 : menampilkan form stage 2 b]ha‘;lr

E 9 : Tap home()

< :
R T e 1
' 12 : Menampilkan form stage 2 .



Sequence Diagram Stage 3

Cstage3
: Player E
E 1 : memulai stage 3 \E
L e 1
1 2 : menampilkan form stage 3 |
5 3 : Memilih tampilkan soal() E
: _4: Acak soal
: 5 : Menampilkan soal g
: 6 : Memilih jawaban() !
: >
: 7 : Cek jawaban
E 8 : Tekan tombol lanjut() b_'— =
' _9: (Ek soal
s T

........................... -

lq : menampilkan akhir cerita permaind'a



Perancangan Karakter




Perancangan Struktur Menu

MENU
UTAMA

! MULAI \ ! LOAD \ ! \ ! \
BARU GAME CREDIT KELUAR
STAGE 1 STAGE 1
BELAJAR BERMAIN
STAGE 2 STAGE 2
BELAJAR BERMAIN
! STAGE 3 \




Perancangan Antarmuka (1)

No. F002

- Tap mulai bam
PETUALANGAN itk s
ANAK - Tap load game
SOLEH untuk meauju

F0O04
- Tap petunjuk

untuk menuju
F005

- Tap kelaur untuly
ulkan
MULAI LOAD ELI oo
BARU GAME PETUNJUK KELUAR

Ukuran 480 x 800, Font dan wama background disesuaikan




Perancangan Antarmuka (2)

No. F007

- Tap home untuk

- ~ ~ ~ ™ ™ menuju F002

. Angka Angka Angka Angka Angka - Tap bermain

untuk menuju

. AL SN AN PN A F008

a @ 4 - Tap angka untuk

Angka Angka Angka Angka Angka menuju FO13
N AN AN AN A vy
HOME | | BERMAN

Ukuran 480 x 800, Font dan wama background disesuaikan




Perancangan Antarmuka (3)

No. F008
4 N[ N N ™ - Tap gambar
GAMBAR || GAMBAR| [GAMBAR | [GAMBAR untuk
I8 JU gL gL ] fnencocokkan
> ~ 7 N\ 7 N 7 S jawaban
GAMBAR || GAMBAR| | GAMBAR| | GAMBAR - Tap Home
" I L paN y untuk kembali
> - N 7 ~ 7 N ke F 002
GAMBAR || GAMBAR|| GAMBAR| [ GAMBAR -Tap petunjuk
= AN ~ e _J untuk kembali
( A hYd A R ke F 005
GAMBAR | GAMBAR || GAMBAR| | GAMBAR
. 5, ¥ N N ~

Ukuran 480 x 800, Font dan wama background disesuaikan




Perancangan Antarmuka (4)

No. F008
4 N[ N N ™ - Tap gambar
GAMBAR || GAMBAR| [GAMBAR | [GAMBAR untuk
I8 JU gL gL ] fnencocokkan
> ~ 7 N\ 7 N 7 S jawaban
GAMBAR || GAMBAR| | GAMBAR| | GAMBAR - Tap Home
" I L paN y untuk kembali
> - N 7 ~ 7 N ke F 002
GAMBAR || GAMBAR|| GAMBAR| [ GAMBAR -Tap petunjuk
= AN ~ e _J untuk kembali
( A hYd A R ke F 005
GAMBAR | GAMBAR || GAMBAR| | GAMBAR
. 5, ¥ N N ~

Ukuran 480 x 800, Font dan wama background disesuaikan




Perancangan Antarmuka (5)

No. F011
- Tap home untuk
4 A menuju F002
Huruf Huruf Huruf Huruf Huruf - Tap bermain
untuk menuju
"\ NG F012
4 - Tap huruf untuk
menuju FO16
Huruf Huruf Huruf Huruf Huruf
" N
HOME | | BERMAN

Ukuran 480 x 800, Font dan wama background disesuaikan




Perancangan Antarmuka (6)

No. F012

-Tap gambar

GAMBAR | [ GAMBAR | | GAMBAR | | GAMBAR untuk menyusun
jawaban

- Tap home
GAMBAR | [ GAMBAR | | GAMBAR | | GAMBAR untuk kembali

ke F002

-Tap petunjuk
GAMBAR | [ GAMBAR | | GAMBAR | | GAMBAR untuk menuju
F00s

GAMBAR | (GAMBAR | [ GAMBAR

Ukuran 480 x 800, Font dan wama background disesuaikan




Perancangan Method

‘ START

int ROW_COUNT = -1
Int COL_COUNT 1
Int {1 []1 cards
int tums
intx
Inty

pinner ItemSelected

x4 5 x4

Casel Case 2
X=4,y=4 X=5y=4

New Gamel(int ¢, int r}
> ROW_COUNT =r -t
COL_ROUNT=c

!

Update CardHandler

CheckCard{) < |

{[firstCard.x]
[FirstCard.y]
==[SecondCard.x]
econdCard.y])

Yes

v

FirstCard set Visibility
(View.Invisible)}
SecondCard set Visibility
(View.Invisible}

y

FINISH
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Implementasi Antarmuka




Pengujian Black Box (1)

>

Detail Pengujian

Hagil Yang
Diharapkan

Hazsil Pengujian

Mulai Meznszkan tombol Menampilkan [¥] Barhasil
Permainan | mulai parmainan manu utama [ ] Tidak Barhasil
Menu Utama | Manskan tombol Menampilkan [¥] Barhasil
mulai baru form pilih [ 1 Tidak Berhasil
karaktar
Menekan tombol Menampilkan [¥] Barhasil
load game form load game [ ] Tidak Barhasil
Menekan tombol Meznampilkan [¥] Barhasil
cradit form cradit [ ] Tidak Berhasil
Meznekan tombol Keluar dari gama | [¥] Berhasil
kaluar [ 1 Tidak Berhasil
Pilih Menezkan tombol Menampilkan [¥] Barhasil
Karaktar gambar karakter | form menu [ 1 Tidak Berhasil
pilihan balajar
dan bermain
Menekan tombol Meanampilkan [¥] Barhasil
gambar karakter 2 form menu [ 1 Tidak Berhasil
pilihan belajar
dan bermain
Menu Pilihan | Manskan tombol Menampilkan [¥] Barhasil
Balsjar dan | bealajar form balajar [ 1 Tidak Barhasil

Barmain




Pengujian Black Box (2)

Menekan tombol Mznampilkan [¥] Barhasil
barmain form barmain [ 1 Tidsk Berhasil
Balajar Menzkan tombol Menampilkan [¥] Barhasil
homs form menu utama | [ ] Tidak Barhasil
Menezkan tombol Menampilkan [¥] Barhasil
barmain form bermain [ ] Tidak Berhasil
Menekan tombol Menampilkan [¥] Barhasil
gambar angka dan form detail [ ] Tidak Barhasil
huruf sambar angka dan
huruf
Pilih Jalan | Menzkan tombol Menampilkan [¥] Bearhasil
gambar jalan kiri form ceritajalan | [ ] Tidak Barhasil
Lkiri
Menzkan tombol Menampilkan [¥] Barhasil
gambarjalan kanan | formcaritajalan | [ ] Tidak Barhasil
kanan
Stage Menekan tombol Menampilkan [¥] Barhasil
homea form meanu utama | [ ] Tidak Barhasil
Menszkan tombol Meanampilkan [¥] Barhasil
patunjuk form patunjuk [ ] Tidak Barhasil
Menakan tombol Gambarangka [¥] Barhasil
gambarangka bisaterbukadan | [ ]Tidak Barhasil
tertutup
Menekan pilihan Pilihan jawaban | [v] Barhasil
jawaban bisa dipilih [ 1 Tidak Barhasil




Pengujian White Box (1)

1 | varn<-0;
V4 fori<-1tol<-16 do
3 if (ContentPanel.Children[i] = StackPanel) AND false then
4 continue;
5 endif
6 numl<-FinditemValueByPosition(i)
7 num2<-FindltemValueByPosition(1—1)
8 if num1 > num2 then
9 n<-n+1
10 endif
11 | endfor
12 emptyPos <- FindEmptyltemPosition()
13 if n%2 = (emptyPos+ emptyPos /4) % 2 then
14 returntrue
15 else
16 return false
17 endif




Pengujian White Box (2)

Flow Chart Flow Graph



Pengujian White Box (3)

Cyclometic complexity
V(G) =E-N+2
=17-14+2
=5
Dimana :
E : Jumlah busur pada flow graph
N : Jumlah simpul pada flow graph

Jumlah region
Jumlah Region = jumlah kurva tertutup + 1 (Region Terluar)

Jumlah Region=4 +1
Jumlah Region =5



Pengujian White Box (4)

Independent path

Path 1:1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-14-17
Path 2 : 1-2-3-6-7-8-9-10-11-12-13-14-17

Path 3 : 1-2-3-4-5-6-7-8-11-12-13-14-17

Path 4 : 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-15-16-17

Jumlah predicated node
Predicated node = 3,8,11,13
V(G) =P+1

=4+1

=5



Pengujian White Box (5)




Pengujian White Box (6)

12

13

14 | &

wmuamhwwmg
[a—y
[y

Jumlah (x)

V(ig)=x+1
Vig)=4+1
V(g) =5







