BAB 3
ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1 Analisis Sistem
Pada bagian analisis sistem ini akan dibahas tentang analisia masalah,
kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-fungsional.

3.1.1 Analisis Masalah

Analisis masalah merupakan proses identifikasi serta evaluasi mengenai
game sejenis yang akan dibangun.

Permasalahan yang didapat dalam penelitian ini terdapat pada tingkat
pengetahuan masyarakat Bandung terhadap museum dirasakan masih kurang.
Beberapa dari masyarakat ada yang belum tahu tentang museum apa saja yang ada
di Bandung juga tidak tahu apa saja koleksinya. Tidak jarang dari mereka
memandang bahwa museum adalah sebuah bangunan yang di dalamnya hanya
tersimpan benda-benda kuno yang tidak bermanfaat.

Hal ini dapat lebih terlihat dari banyaknya pengunjung yang datang ke
museum di Bandung, contohnya Museum Geologi dan Museum Pos Indonesia
yang sering dikunjungi karena posisinya berdekatan. Jumlah pengunjung museum
ini menurut informasi hingga mencapai 1.500 orang perhari, dimana 85%
pengunjungnya merupakan berasal dari luar kota Bandung dan berasal dari
kalangan pelajar. Oleh karena itu, ini sangat menjelaskan bahwa apresiasi
masyarakat Kota Bandung dirasakan masih kurang hingga tingkat pengetahuan
tentang museum pun masih kurang.

Untuk itu tingkat pengetahuan dapat ditingkatkan dengan peranan
teknologi yang telah menjadi bagian dari kehidupan, karena menjadikan faktor
terpenting untuk memberikan pengetahuan. Game merupakan teknologi yang
sangat sering terlihat dikehidupan masyarakat, khususnya anak-anak dan remaja.
Perananan teknologi game menjadi bagian dari kehidupan masyarakat, namun
game yang ada kurang menyisipi aspek pengetahuan yang cukup. Padahal

seharusnya game itu sendiri dapat menjadi media pengetahuan yang baik.
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Game adventure atau game petualangan merupakan salah satu game yang
popular dan banyak diminati karena genre game ini selalu menitik beratkan
kepada media cerita narasi seperti sastra dan film pada satu tokoh utama sehingga
pemain seperti ikut serta dalam cerita game tersebut. Hal inilah yang membuat
game petualangan menyenangkan dan banyak diminati. Tetapi, game tersebut
kurang memiliki tingkat pengetahuan yang baik, karena game tersebut banyak
menggunakan cerita yang mengarah kepada perilaku negatif dari berbagai aspek

kehidupan.

3.1.2 Analisis Solusi Sejenis
Pada bagian ini akan dibahas solusi sejenis yang mempunyai kesamaan

dari berbagai segi seperti tujuan, tema atau jenis dari game tersebut.

3.1.2.1 The Museum Project

The Museum Project merupakan simulasi tentang museum di Indonesia
yang rencananya akan terdapat banyak museum di Indonesia. Namun baru
beberapa museum yang sudah terealisasikan. Tujuannya sangat sederhana [21],
yaitu memudahkan orang untuk mengeksplorasi museum-museum di Indonesia
dengan menggunakan teknik fotografi VR360°. Dengan menggunakan VR360°,
seseorang dapat mengeksplorasi museum melalui komputer secara interaktif,
dalam arti seolah berjalan dari satu ruangan ke ruangan lain di museum tersebut.

Hal ini diharapkan dapat membantu masyarakat untuk mengenal dengan
lebih baik, seperti apa museum-museum yang ada di Indonesia. Kendala geografis
untuk mengunjungi langsung museum, dapat dijembatani dengan VR360° dari
museum tersebut.

The Museum Project ini tentunya tidak akan dapat menggantikan
“experience” dari kunjungan langsung ke lokasi museum, namun setidaknya,
orang-orang dapat terpicu untuk mengunjungi museum tersebut secara langsung
dan pada akhirnya bisa mendapatkan informasi yang lebih dalam terkait tema
yang dibawakan oleh museum tersebut secara spesifik, dan tentunya yang
merupakan bagian dari informasi umum tentang sejarah Indonesia secara

keseluruhan.
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Gambar 3.1 Tampilan game The Museum Project [21]

3.1.2.2 Escape The Museum

Escape the museum merupakan sebuah game dengan bertemakan museum.
Gameplay game ini dimana pemain ditugaskan untuk mencari dan menemukan
artefak langka di sepanjang jalan di museum yang harus dilakukan untuk bisa
keluar dari museum, dikarenakan diceritakan bahwa pemain terjebak di museum.
Dengan kata lain game ini memiliki tujuan untuk menjelaskan isi dari museum
[22].

Gambar 3.2 Tampilan game Escape The Museum [22]
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3.1.2.3 Neighbours From Hell

Neighbours From Hell merupakan game yang dikembangkan oleh
JoWooD Games sejak tahun 2004. Game ini merupakan game adventure dengan
hanya menggunakan satu karakter dengan gameplay mengumpulkan item untuk

digunakan. Namun tujuan utamanya adalah untuk membuat marah tetangganya

dengan cara menggunakan item-item yang dikumpulkan oleh karakter utama.

Gambar 3.3 Tampilan game Neighbours From Hell

Tabel 3.1 Perbandingan Solusi Sejenis

No. | Perbandingan | The Museum Escape The Game
Project Museum Neighbours
From Hell
1. | Jenis Solusi Simulasi Adventure Game | Adventure
Game
2. | Tema Museum Museum Fiksi
Permainan

3. | Tujuan Utama | Memudahkan Mencari artefak | Mencari item
orang untuk langka untuk untuk menjahili
mengeksplorasi | memecahkan tetangga.
museum- keluar dari
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tertulis tentang
koleksi museum

itu sendiri.

dicari.

museum di museum
Indonesia
4. | Konten Informasi Pengetahuan Memaparkan
Informasi lengkap tentang | dasar tentang fungsi lain dari
museum- hal-hal yang ada | barang-barang
museum di di museum. rumah tangga.
Indonesia.

5. | Kelebihan Dapat Gameplay 1. Tampilan
mengeksplorasi | dinamis karena game
museum terdiri dari menarik
melalui beberapa 2. Penggunaan
komputer secara | ruangan di waktu maju
interaktif museum. dalam
terhadap pencarian
pengguna. item.

6. | Kekurangan Tidak ada Terlalu banyak | Tidak
informasi item yang harus | memberikan

contoh dalam
aspek moral

yang baik.

3.1.3 Analisis Game Yang Akan Dibangun

3.1.3.1 Deskripsi

Game yang dibangun merupakan game adventure atau petualangan, game

petualangan lebih menekankan pada jalan cerita di suatu tempat. Game ini juga

melibatkan pengumpulkan dan menggunakan barang (item) yang dicari sehingga

kemampuan berpikir

pemain dalam menganalisa tempat secara visual,

memecahkan teka-teki maupun mengetahui informasi suatu objek nyata dan

penggunaan benda-benda tepat pada tempat yang tepat. Game yang dibangun

berjudul Petualangan Museum di Bandung, dimana game ini mengambil tema
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edukasi terhadap pengetahuan museum. Game ini dibangun dengan grafis 2
dimensi.

Game ini merupakan game yang menggunakan pemrograman berorientasi
objek yang terbagi kedalam objek-objek. Game ini memberikan berbagai beragam
fitur yaitu sebagai berikut.

1. Game petualangan dengan latar tampilan sidescrolling,

2. Game petualangan dengan tema pengetahuan museum,

3. Game petualangan dengan konsep item collection,
4. Mengembangkan konsep single player,
5

Bermain sambil belajar.

3.1.3.2 Storyline

Berawal dari sebuah sekolah menengah pertama (SMP) dimana terdapat
sebuah kelas yang sedang mendiskusikan tentang studi tour ke museum-museum
yang ada di Bandung. Studi tour ini diadakan supaya siswa dapat meningkatkan
pengetahuan tentang beragam museum di Bandung juga mengetahui informasi
apa saja yang ada di museum tersebut seperti peninggalan sejarah atau benda apa
saja yang ada didalamnya.

Perjalanan pun dimulai dengan menggunakan bis sekolah. Siswa pun
terlihat sangat antusias dalam mengikuti studi tour ini. Di perjalanan seorang guru
bernama Ibu Sri menjelaskan sesuatu tentang apa yang harus siswa lakukan di
museum itu. Dengan memberikan sebuah tugas untuk mengumpulkan item
infromasi yang berguna untuk ujian evaluasi di sekolah nanti, juga membantu
petugas museum dalam menjaga item benda-benda museum yang sering dicuri
oleh Barly. Barly adalah pencuri yang sering mencuri benda-benda museum untuk
dilenyapkan, karena ketidaksukaan terhadap benda-benda museum yang
menurutnya sangatlah tidak berguna.

Georgi merupakan salah satu siswa yang paling semangat dalam
mengikuti studi tour ini. Georgi berniat menjadi seorang yang pertama yang bisa
mengumpulkan semua item informasi tersebut. Oleh karena itu, setelah sampai
pada museum pertama Georgi langsung bergegas duluan untuk mencari item

tersebut. Ketika Georgi masuk ke dalam museum, Georgi bertemu dengan petugas
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museum dan menjelaskan bahwa untuk mendapatkan item informasi yang di
inginkan harus melewati berbagai rintangan dan hadangan.

Dalam pencarian dimuseum itu Georgi akan menolong seekor burung
yang bernama Mandala dikarenakan sakit. Bersama Mandala lah Georgi akan
berpetualang bersama untuk melewati hadangan dari Barly dan mendapatkan item
yang dicarinya. Barly merupakan sosok musuh yang akan menggagalkan rencana
Georgi dalam pencarian item di museum tersebut. Barly pun berusaha mencuri
benda museum juga benda yang sudah dikumpulkan oleh Georgi, akan tetapi

dengan bantuan Mandala, Georgi akan berusaha bertahan dari hadangan Barly.

3.1.3.3 Gameplay
Game ini merupakan adventure game dimana pemain harus mencari dan
mengumpulkan informasi atau item yang telah ditentukan. Item tersebut terdapat
di dalam museum pada tiap levelnya. Untuk mendapatkannya, terdapat rintangan
dan tantangan untuk menjaga item hingga item tersebut dikumpulkan. Item
tersebut dapat membantu pemain dalam menyelesaikan tiap permainan. Hanya
saja apabila item tersebut tidak bisa didapatkan maka pemain harus mencari item
itu kembali. Rincian gamenya adalah sebagai berikut :
1. Pada awalnya pemain diberikan sebuah misi untuk mencari beberapa item
disuatu tempat di dalam museum.
2. Setiap museum terdapat informasi yang berbeda, tergantung dari museum dan
levelnya.
3. Rintangan di dalam game ini adalah bagaimana pemain mengumpulkan item
yang dicari dan cara bertahan dari hadangan musuh yang ada.
4. Pemain memiliki 3 lifepoint, dimana apabila mereka tidak bisa melewati
rintangan yang ada maka lifepoint pemain akan berkurang.
Adapun level dalam game ini merupakan berasal dari tiap-tiap museum di
Bandung diantaranya:
1. Level pertama merupakan level awal pengenalan dimana bertempat di
Museum Geologi. Pemain harus mencari tiga item di berbagai lokasi dengan
terdapat banyak item berbeda tanpa adanya hadangan musuh, tetapi terdapat

rintangan waktu.
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Tabel 3.2 Item level pertama

Nama Item Informasi Item
Batuan Batuan Beku, Batuan Endapan, dan Batuan
Malihan.
Fosil Fosil Manusia Purba, Fosil Dinosaurus, dan
Fosil Invertebrata
Meteorit Meteorit Batu, Meteorit Besi dan Meteorit
Campuran.

2. Level kedua ini bertempat di Museum Zoologi. Pemain harus mencari tiga

item yang ditentukan. Disini pemain harus mencari seekor burung yang akan

sakit dan menolongnya, karena museum ini merupakan museum yang banyak

menyimpan hewan mati yang diawetkan.

Tabel 3.3 Item level kedua

Nama ltem

Informasi ltem

Polikliniks

Pengecekan untuk hewan yang berpenyakit

untuk diusahakan disembuhkan.

Serangga langka

Berupa serangga yang di awetkan dikarenakan

berpenyakit dan tidak bisa diobati.

Hewan langka

Berupa hewan yang di awetkan dikarenakan

berpenyakit dan tidak bisa diobati.

3. Level ketiga bertempat di Museum Konferensi Asia Afrika. Dimana pemain

harus mencari tiga item yang ditentukan. Untuk mendapatkan item disana

harus memecahkan teka-teki yang ada disana juga melewati beberapa

rintangan.
Tabel 3.4 Item level ketiga
Nama Item Informasi Item
Bendera Bendera dari Negara yang mengikuti Konferensi
Asia Afrika.
Foto Foto sejarah tempo dulu ketika zaman Presiden
Soekarno.
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Nama Item

Informasi ltem

Miniatur

Miniatur yang ada saat Konferensi Aasia Afrika.

4. Level keempat bertempat di Museum Pos Indonesia. Dimana pemain harus

mencari tiga item yang sudah ditentukan juga melewati beberapa rintangan

yang ada.
Tabel 3.5 Item level keempat
Nama ltem Informasi Item
Filatteli Perangko — perangko dari tahun-ketahun.
Miniatur Miniatur tokoh pos Indonesia yaitu Mas
Soeharto.
Alat Pos Timbangan surat, timbangan paket, dan stempel

5. Level kelima bertempat di Museum Mandala Wangsit Siliwangi. Dimana

pemain harus mencari tiga item yang sudah ditentukan. Pada level ini pemain

harus bisa menemukan banyak item senjata yang berguna untuk level

selanjutnya.

Tabel 3.6 Item level kelima

Nama ltem

Informasi Item

Senjata Tradisional

Berupa kujang, keris, pedang, golok, tombak,

panah.
Senjata Api Berbagai senjata api berbagai kategori.
Miniatur Miniatur kendaraan tempur lapis baja (Tank

Baja).

3.1.4 Analisis Pengguna

Sasaran pengguna dari game Petualangan Museum di Bandung adalah

dari kalangan usia 13 tahun keatas. Target para pengguna merupakan dari gender

laki-laki maupun perempuan yang dapat menggunakan komputer.

3.1.5 Analisis Metode

Pada penelitian ini terdapat metode yang diterapkan yaitu, algoritma

greedy. Dimana algoritma greedy digunakan untuk menentukan langkah terbaik
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dari pergerakan NPC (Non Player Character) ketika menghadang karakter utama
didalam game Petualangan Museum di Bandung.
3.1.5.1 Analisis Penggunaan Algoritma Greedy
Untuk Penerapan algoritma greedy pada game Petualangan Museum di
Bandung diterapkan pada karakter lawan, dimana penerapan algoritma greedy
tersebut digunakan disaat lawan memutuskan untuk menyerang karakter utama
atau karakter pembantu. Adapun elemen dari penerapan algoritma greedy tersebut
adalah sebagai berikut:
1. Himpunan Kandidat
Dalam penerapan pada game Petualangan Museum di Bandung, terdapat dua
kandidat untuk di serang yaitu karkater utama dan karakter pembantu.
Kandidat-kandidat tersebut kemudian di inisialisasikan dengan C atau
himpunan kandidat.
2. Himpunan Solusi
Himpunan solusi merupakan kandidat yang menjadi solusi untuk diserang
atau tidak, dengan perkiraan prioritas karakter utama tanpa karakter
pembantu (bebas diserang). Himpunan solusi tersebut diinisialisasikan
dengan S.
3. Fungsi Seleksi
Kandidat yang ada kemudian diseleksi berdasarkan prioritas karakter utama
tanpa karakter pembantu (bebas diserang) dari kandidat lainnya. Untuk
kemudian diuji kelayakannya.
4. Fungsi Kelayakan
Kemudian kandidat tersebut diperiksa kelayakannya dengan cara memeriksa
apakah karakter tersebut memiliki item atau tidak. Jika kandidat tersebut
layak maka akan dimasukan ke dalam solusi.
5. Fungsi Obyektif
Kandidat yang menjadi solusi tersebut kemudian menjadi solusi optimum

untuk diputuskan bahwa kandidat tersebut harus diserang.

procedure greedy (kandidat:karkater utama,karakter pembantu)

{I.S : Menentukan kandidat untuk untuk diserang}
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{F.S : Mendapatkan kandidat vyang menjadi solusi optimum untuk
diserang}
Kamus
S « {1}
A ~ {}
Algoritma :
read Clkandidat]
if priority kUtama > priority kPembantu then
A — kandidat kUtama

if item kUtama = 1 then

S « A

if S=A then
attack = true

else attack = false

endif

else attack = false

endif
else attack = false
endif

end

Gambar 3.4 Pseudo Code Penerapan Algoritma Greedy

3.1.6 Analisis Kebutuhan Non Fungsional

3.1.6.1 Analisis dan Kebutuhan Perangkat Lunak Developer

Kebutuhan perangkat lunak adalah untuk memberikan perintah-perintah
perangkat keras agar saling berinteraksi terhadap bagian dari sistem. Kebutuhan
perangkat lunak yang dibutuhkan dalam membangun aplikasi game Petualangan
Museum di Bandung adalah sebagai berikut :
1. Sistem operasi Windows 7,
2. Game Maker 8 Pro.
3. Adobe Illustrator CS5
3.1.6.2 Analisis dan Kebutuhan Perangkat Lunak User

Adapun untuk kebutuhan perangkat lunak dari sisi user untuk

memainkan game Petualangan Museum di Bandung adalah sebagai sistem operasi

windows 7.
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3.1.6.3 Analisis dan Kebutuhan Perangkat Keras Developer

Perangkat keras saling terhubung dengan perangkat lunak dan
menjalankan perintah-perintah dan menjalankan sistem. Perangkat keras yang
digunakan pada game Petualangan Museum di Bandung adalah sebagai berikut :
1. RAM2GB,
2. Harddisk 500 GB,
3. VGA1GB,
4. Monitor,
5

Keyboard dan mouse.

3.1.6.4 Analisis dan Kebutuhan Perangkat Keras User
Adapun untuk kebutuhan perangkat keras yang dibutuhkan user untuk
menjalankan game Petualangan Museum di Bandung adalah sebagai berikut :
1. Ram1GB,
2. Harddisk 40 GB,
3. VGA 256 MB,
4. Monitor,
5. Keyboard dan mouse.

3.1.7 Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungional terdiri dari penggambaran, perencanaan dan
pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam
satu kesatuan yang utuh dan berfungsi. Alat bantu untuk menggambarkan sistem
menggunakan Unified Modeling Language (UML), dimana tahapan-tahapan yang
terdapat pada game Petualangan Museum di Bandung adalah Use Case Diagram,

Activity Diagram, Class Diagram dan Sequence Diagram.

3.1.7.1 Deskripsi Global Perangkat Lunak

Game yang dibangun tidak terlepas dari user sebagai pemain dan NPC
sebagai lawan (Al), dimana pemain mencari beberapa item sebagai misinya dan
lawan akan berusaha mendekat untuk mencuri item tersebut. Dan dengan
menggunakan item yang lain juga NPC (Al) pembantu akan membantu pemain

mengusir lawan. User menggerakan pemain dengan bantuan keyboard dan mouse.
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3.1.7.2 Fungsi Produk

Game Petualangan Museum di Bandung terdapat beberapa fungsi utama

yaitu sebagai berikut :

1.

Permainan

Game ini dapat berjalan disebuah komputer dan menampilkan sebuah
permainan.

Petunjuk

Pada game ini menampilkan petunjuk penting dalam permainan.

Pengaturan

Pada game ini pengguna dapat melakukan pengaturan suara musik dan
pengaturan layar untuk permainan.

Peringkat

Pada game ini dapat menampilkan peringkat dalam menyelesaikan
permainan.

Profil

Pada game ini dapat menampilkan profil dari game serta perihal yang

bersangkutan dalam pembuatan permainan.

3.1.7.3 Use Case Diagram

Use Case atau diagram use case merupakan pemodelan untuk kelakuan

(behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use Case mendeskripsikan sebuah

interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat

[16]. Berikut ini adalah perancangan use case diagram pada game Petualangan

Museum di Bandung.
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System

EE Cek Pengaturan

user \

Gambar 3.5 Use Case Petualangan Museum di Bandung.

Use Case terdiri dari tiga bagian yaitu definisi actor, definisi use case dan

skenario use case.

3.1.7.4 Definisi Actor

Definisi actor menjelaskan actor yang terlibat pada use case diagram.

Berikut ini adalah tabel yang menerangkan definisi actor.

Tabel 3.7 Definisi Actor

No.

Actor Deskripsi

User Merupakan orang yang memainkan game.

3.1.7

.5 Definisi Use Case

Definisi use case menjelaskan fungsi use case yang terdapat pada use case

diagram. Berikut ini adalah tabel yang menerangkan definisi use case.

Tabel 3.8 Definisi Use Case

No. Use Case Deskripsi

1. Mulai Permainan Proses untuk memilih memainkan
game.

2. Lihat Petunjuk Proses untuk melihat petunjuk pada
game.

3. Lihat Pengaturan Proses untuk memilih pengaturan pada
game.
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4. Lihat Peringkat

Proses untuk melihat peringkat pada

game.

5. Lihat Profil

Proses untuk melihat profil dari game.

6. Pilih Level

Proses untuk memilih level yang akan

dimainkan pada game.

7. Permainan

Proses untuk memulai game.

3.1.7.6 Skenario Use Case

Skenario use case menggambarkan alur penggunaan sistem dimana setiap

skenario digambarkan dari sudut pandang aktor, seseorang atau piranti yang

berinteraksi dengan perangkat lunak dalam berbagai cara.

Tabel 3.9 Skenario Use Case Mulai Permainan

Identifikasi
Nomor 1.
Nama Mulai Permainan.
Tujuan
Memulai permainan.
Deskripsi Proses untuk memulai permainan.
Aktor User
Skenario Utama
Kondisi Awal | User berada di halaman menu utama.
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih menu Permainan.

2. Menampilkan halaman pilih level

3. Memilih tombol back

4. Menampilkan halaman menu

utama.

Kondisi Akhir

Sistem berada di halaman pilih level.
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Tabel 3.10 Skenario Use Case Lihat Petunjuk

Identifikasi
Nomor 2.
Nama Lihat Petunjuk
Tujuan
Melihat Petunjuk permainan.
Deskripsi Proses untuk melihat petunjuk dalam game.
Aktor User
Skenario Utama
Kondisi Awal | User berada di menu Petunjuk.
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih melihat petunjuk

2. Menampilkan petunjuk

3. Memilih tombol back

4. Menampilkan halaman menu
utama.
Kondisi Akhir | Sistem berada di halaman menu utama.
\
Tabel 3.11 Skenario Use Case Cek Pengaturan
Identifikasi
Nomor 3.
Nama Lihat Pengaturan.
Tujuan
Mengatur pengaturan pada game.
Deskripsi Proses untuk mengatur pengaturan game.
Aktor User
Skenario Utama
Kondisi Awal | User berada di menu halaman pengaturan.
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih mengatur pengaturan layar.
2. Jika  memilih  mengaktifkan
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fungsi layar penuh, fungsi layar
penuh diaktifkan dan
menampilkan halaman

pengaturan.

3. Jika memilih mematikan fungsi
layar penuh, fungsi layar penuh
dimatikan dan  menampilkan

halaman pengaturan.

4. Memilih suara musik aktif atau tidak

5. Jika memilih mengaktifkan suara
musik, suara musik diaktifkan
dan  menampilkan  halaman

pengaturan.

6. Jika memilih mematikan suara
musik, suara musik dimatikan
dan  menampilkan  halaman

pengaturan.

7. Memilih tombol back.

8. Menampilkan halaman menu

utama.

Kondisi Akhir

Sistem berada di halaman menu utama.

Tabel 3.12 Skenario Use Case Lihat Peringkat

Identifikasi
Nomor 4.
Nama Lihat Peringkat
Tujuan
Menampilkan peringkat dalam game.
Deskripsi Proses untuk melihat peringkat kecepatan waktu dari game.
Aktor User

Skenario Utama
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Kondisi Awal

User berada di halaman menu utama.

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih melihat peringkat

2. Menampilkan peringkat.

3. Memilih tombol back.

utama.

4. Menampilkan halaman menu
utama.
Kondisi Akhir | Sistem berada di halaman menu utama.
Tabel 3.13 Skenario Use Case Lihat Profil
Identifikasi
Nomor 5.
Nama Lihat Profil
Tujuan
Menampilkan Profil
Deskripsi Proses untuk melihat profil dari game.
Aktor User
Skenario Utama
Kondisi Awal | User berada di halaman menu utama.
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih lihat profil
2. Menampilkan profil game.
3. Memilih tombol back.
4. Menampilkan halaman menu

Kondisi Akhir

Sistem berada di halaman menu utama.

Tabel 3.14 Skenario Use Case Pilih Level

Identifikasi

Nomor
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Nama Pilih Level.
Tujuan

Memilih level yang akan dimainkan dalam permainan.
Deskripsi Proses untuk memilih level pada game.
Aktor User

Skenario Utama

Kondisi Awal | User berada di menu halaman Mulai Permainan.
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih level.

2. Cek ketersediaan level. Jika ada
makan menjalankan level yang
dipilih,

3. Jika tidak ada, tidak ditampilkan.

Kondisi Akhir | Sistem menampilkan menu halaman Pengaturan
Tabel 3.15 Skenario Use Case Permainan
Identifikasi
Nomor 1.
Nama Start Game.
Tujuan
Memulai permainan
Deskripsi Proses untuk memulai permainan.
Aktor User
Skenario Utama
Kondisi Awal | User berada di menu halaman Pilih Level
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih level dan mulai
permainan

2. Menampilkan cerita level

3. Memilih skip cerita level

4. Menampilkan misi level
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5. Memilih close misi level

Memulai  permainan  dan

menampilkan level game.

7. Menggerakan karakter dengan
menekan tombol pada keyboard.

Jika menekan tombol
keyboard  “A”,  karakter
bergerak ke Kiri.

Jika menekan tombol
keyboard  “D”,  Kkarakter
bergerak ke kanan.

10.

Jika menekan tombol
keyboard “W”, karakter akan

bergerak meloncat keatas.

11. Memilih item

12.

Jika item  tidak  ada,
menampilkan  pesan item

tidak tersedia.

13.

Jika item ada, maka akan

menampilkan item.

14. Memilih item informasi

15.

Menampilkan informasi

tentang item informasi.

16. Memilih item senjata

17.

Cek item senjata tersedia
atau tidak, jika ada maka
karakter menggunakan item

senjata

18.

Jika tidak, menampilkan

pesan item tidak tersedia.
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19. Jika menekan mouse Kiri

20.

Karakter mengambil item

21.

Karakter menyerang musuh

22.

Menampilkan game level

23.

Cek NPC Serang aktif

24,

Jika aktif maka NPC

bergerak

25.

Jika tidak maka NPC tidak
bergerak

26. Jika gagal melewati rintangan
dan musuh, menampilkan
pesan kalah.

27. Jika item informasi

terkumpul 3 item, misi
tercapai dan menampilkan

pesan menang.

28.

Jika kalah, keluar dari game
level dan  menampilkan

halaman menu utama.

29.

Jika menang, Kkeluar dari
game level dan menampilkan

halaman menu utama.

30. Menekan menu pause

31.

Menampilkan menu pause

32. Jika memilih resume

33.

Menampilkan game level

34. Jika memilih restart

35.

Menampilkan pesan yakin
akan mengulang game atau
tidak. Jika memilih “Ya”
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memulai  permainan  dan

menampilkan level game.

36.

Jika memilih “Tidak”,

menampilkan game level.

37. Jika memilih exit

38.

Jika memilih “Tidak”
kembali ke level game.

30.

Menampilkan pesan yakin
keluar dari stage game atau
tidak, jika memilih “Ya”
keluar dari level game.

40.

Menampilkan halaman menu

utama.

Kondisi Akhir | Sistem berada di halaman menu utama.
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3.1.7.7 Activity Diagram

Diagram aktifitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran
kerja) atau aktifitas dari sebuah sistem [16]. Dalam diagram aktifitas yang terlibat
adalah antara user dan sistem. Terdapat tujuh aktifitas yang tergambar sesuai

prosesnya masing-masing yaitu sebagai berikut:

3.1.7.7.1 Activity Diagram Mulai Permianan
Activity diagram mulai permainan merupakan alur aktifitas dari proses

menampilkan mulai permainan dalam game Petualangan Museum di Bandung.

User Sistem

{ Mulai permainan } {: Menampilkan pilih level )

{ Memilih tombol back /_,‘

[ < Menampilkan menu utama )

Gambar 3.6 Activity Diagram Mulai Permainan
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3.1.7.7.2  Activity Diagram Lihat Petunjuk
Activity diagram lihat petunjuk merupakan alur aktifitas dari proses

menampilkan petunjuk dalam game Petualangan Museum di Bandung.

User Sistem

Melihat petunjuk { Menampilkan petunjuk )

= R
( Memilih tombol back i

l { Menampilkan menu utama )

Gambar 3.7 Activity Diagram Lihat Petunjuk
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3.1.7.7.3  Activity Diagram Lihat Pengaturan
Activity diagram lihat pengaturan merupakan alur aktifitas dari proses

menampilkan pengaturan dalam game Petualangan Museum di Bandung.

User Sistem

Yg
(Mengatur ukuran layar:} )L
( Layar window ) (Layar fullscreen)

{ setwindow )} { set fullscrg)—
|

%(Mengatur suara musik} )\

( Musik on ) ( Musik off )

%( Memilih tombol back } '( Menampilkan menu utama )

Gambar 3.8 Activity Diagram Lihat Pengaturan



56

3.1.7.7.4  Activity Diagram Lihat Peringkat
Activity diagram lihat peringkat merupakan alur aktifitas dari proses

menampilkan peringkat dalam game Petualangan Museum di Bandung.

User Sistem

C : 3 j o - :
Melihat peringkat = Menampilkan peringkat )

( Memilih tombol back }

| \{: Menampilkan menu utama )

Gambar 3.9 Activity Diagram Lihat Peringkat

3.1.7.7.5 Activity Diagram Lihat Profil
Activity diagram lihat profil merupakan alur aktifitas dari proses
menampilkan profil dari game Petualangan Museum di Bandung.

User Sistem

; ¥ p
Melihat profil 4 Menampilkan profil )

( Memilih tombol back }

I {: Menampilkan menu utama >

Gambar 3.10 Activity Diagram Lihat Profil



3.1.7.7.6  Activity Diagram Pilih Level

57

Activity diagram pilih level merupakan alur aktifitas dari proses memilih

level dari game Petualangan Museum di Bandung.

Tidak

Gambar 3.11 Activity Diagram Pilih Level

User Sistem
( Memilih level } ={ Ceklevel )

>

Ya

( Menjalankan level yang dipilih )

®
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3.1.7.7.7  Activity Diagram Permainan

Activity diagram permainan merupakan alur aktifitas dari proses memulai
permainan dari game Petualangan Museum di Bandung.

User

Pilh Level dan Mulai Permanan Menampilkan Cerita Level
Menampikan M Level
Pih Clo D ]
[ w menampikan level game )
_la(x..m.
——>{(Karscer meoncat
| { Menekan tombol v/

Karaktar

Cek Item Tidak

‘\NKWI(-Y\ pesan item tidak tersedia
w]

)

{ Memin em informas (e item senjata Cek tem senjata tersedia atau tdak e
‘ Tidak
> Ll Menampikan pesan tem tidsk tersedia
_,( = Karakter
t — CekNPC Serang akaf
Ya
PC Gerak akif
(ot resat)

2
Menampilkan pesan menang

Qe«.a dari level game

Menampilkan halaman Menu Utama ®

Gambar 3.12 Activity Diagram Permainan

3.1.7.8 Class Diagram

Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari
segi pendefinisian kelas - kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem [16].
Kelas-kelas yang terdapat pada game Petualangan Museum di Bandung adalah
kelas menu utama, kelas petunjuk, kelas peringkat, kelas profil, kelas pengaturan,

kelas selected menu, kelas level, kelas permainan dan kelas NPC.
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<<interface>> <<interface>> feZ------oo-- <<control>>
\l, Menu Utama lected Menu | sy Level <<control>>
NPC
i +No_Level
<<entity>> - +PilihLevell = ifepoi
i +HMulaiMain iihLevel() +ifepoint
Peringkat +Petunjuk00 +Mulai() +CekLevel() +5
+NoPeringkat +Pengaturan() +Back() +Back() +A
+Nama +Peringkat() +DistanceKU
+Skor +ProfilQ) +DistancekP
+ExitGame!
+showInfoPeringkat() +ShowPesa0no +Serang()
+Back() +Gerak()
+CekLPQ
<<control>> <<interface>> <<interface>>
Pengaturan Profil Petunjuk <<control>> :

i <<control>>
+Window_Set_Fullscreen +Info_Profil +Info_Petunjuk = Karakter
+Music_Set - +Waktu

+sh ofilQ) +showInfoPetunjuk( +Item_Info +Lifepoint
+Set_w:nplow0 +Back() +Back() +Item_Senjata +Senjata
:gegzho"us'co +Item_Lifepoint +Item_Poin
3

+Info_Pause +CekKeyboard()
+showMisi() +CekMouse()
+showCeritaAwal() +Cek_Ttem()
+Show_Item() +Select_item()
+5elect_Ttem() +Pakai_Item()
+Select_ItemSenjata()
+Cek_ItemSenjata()
+Resume()
+Restart()
+Exit)
+ShowPesan()

Gambar 3.13 Class Diagram Game Petualangan Museum di Bandung

3.1.7.9 Sequence Diagram
Diagram sekuen atau sequence diagram menggambarkan kelakuan objek
pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang

dikirimkan dan diterima antar objek [16].

3.1.7.9.1 Sequence Diagram Mulai Permainan

User Menu Utama Selected Menu
E 1: MulaiMain() E 2:Back( E
| T omee
E‘E: ____________________________________ ! 3 : tampil menu utama

Gambar 3.14 Sequence Diagram Mulai Permainan
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3.1.7.9.2 Sequence Diagram Lihat Petunjuk

G
73
g
R

Menu Utama Petunjuk

>|j 2 : showInfoPetunjuk()

1: Petunjuk()

5 ! 3:Back()
NN . g " g S
] 5 : tampil menu utama s !
Gambar 3.15 Sequence Diagram Lihat Petunjuk
3.1.7.9.3 Sequence Diagram Lihat Pengaturan
User Menu Utama Pengaturan
' 1: Pengaturan() ' '
; Al 2: Set_Window() :
: »r
L T 3:setting ukuran layar | "
) 4: Set_Musik() .
: -
' R e e P P P LT LTS
' 5 : setting musik —
E 6 : Back E
: - »
' 202
' :( ------------------------------- ]
o kbR b LI b el d 7 : tampil hasil pengaturan

Gambar 3.16 Sequence Diagram Lihat Pengaturan



3.1.7.9.4 Sequence Diagram Lihat Peringkat

Lo
d
g
=

Menu Utama Peringkat

1: Peringkat()

’D 2 : showInfoPeringkat()

4 : tampil menu utama

5 : tampil menu utama

e e ey o -

Gambar 3.17 Sequence Diagram Lihat Peringkat

3.1.7.9.5 Sequence Diagram Lihat Profil

3 : Back()

(o=
7]
D
R

Menu Utama Profil

1: Profil() '

2 : showInfoProfil()

4 ; tampil menu utama
5 : tampil menu utama i gl

Gambar 3.18 Sequence Diagram Lihat Profil

3 : Back()

61
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3.1.7.9.6  Sequence Diagram Pilih Level

,..
iJ
<
o

User Selected Menu

1: PilihLevel()

|
g 2: CekLevel()

[°""57 jkalevel 6dak tersedia maka cek level sebelumnya ™~

1 T
R P e R e R S R 5 : tampil permainan i
\ 6 : tampil permainan

Gambar 3.19 Sequence Diagram Pilih Level

4: Back()
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3.1.7.9.7 Sequence Diagram Permainan

)|
R L
R
" m m
S| - S-S T T ——— = —— T
% 1 Ry o S S 1
3 Y & s o % ] I’y i F
H p ] o Q9 '8 H ]
| | g 2 - =) ' 1
2 ' H © il Al Vo ' -3
g e ig B B8 IS g o B Pg
1 1 ] g (E(¥) H [=] V@
o o g g2 o 9 sl s fo =0 m 2 & b i . 2 T
T O§| ipg i2ie B 2% ::FE (2 EiF® 3 & 2 ¥ o o B i
1 i o TG L E o ) I a a
< 2 - -1 HE ey HRa T LR [ = Lo D 1] ¥ a
8 =3 iy 8 VE ! el ) 5§ s L2 8 &8 2| e & 8 3 o 3
s ¥ 82 iy ; POoR8 |18 gy 5 & iz ¥ g E 5
9 il '8 O g H ' oo e D g - 2 ] T @ o« - w7
2 fo] | .. Hir I s ! ® o ol 10 O o T - N o @
5 o 8 5 " 1 o9 N gl ig = & N I T 5 o N o &
E Y B 2 : P4 17 ] 2 5 A ]
N : b : - ' W e
g : : ! ! ] _||« v Y I
£ '] VY v A4 I
S R RERIAREn
by 3 R
ol '
= :
- '
£ '
= H
o '
e '
7] '
.. )
™ P E
' B
3 "U
5 i
= \ E
R s e i s o s
o "m
g P
R
[=] H
T :
3 i
£ H
~ :
m| H
5 P
=] Lo JETTL cmmmmmmmmmm m o o i o i i m . . . 0 . R, . R . 0 . K..J .....
2 '
| Vo
=l N
(=] M
£ 1 2
£ |
s )
k] i
- § Yy
¢ LB
2 '8
174
o ek
| L
|

Gambar 3.20 Sequence Diagram Permainan
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3.2 Perancangan

3.2.1 Pengenalan Karakter

Pengenalan karakter merupakan penjelasan dari beberapa karakter yang

berkaitan dengan game Petualangan Museum di Bandung ini adalah.

Tabel 3.16 Pengenalan Karakter

No.

Nama

Gambar

Keterangan

Georgi

Karakter utama yang
digunakan user dalam

permainan.

Mandala

Karakter NPC jenis burung
yang membantu user dalam

melawan hadangan lawan.

Barly

Karakter NPC lawan yang
berusaha menghadang

untuk mencuri item.
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No. Nama Keterangan

4. Guru Sri Karakter Guru yang
memberikan misi dalam
permainan.

5. Petugas Karakter Petugas yang
memberikan penjelasan
tentang misi museum.

7. Item Point Item informasi yang
menjadi item utama yang
dicari.

8. Item Senjata Item yang berguna untuk
menyeranglawan.

9. | Item Lifepoint Item tambahan lifepoint

untuk bermain.
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3.2.2 Storyboard

Storyboard merupakan sketsa atau rancangan gambar dari sebuah

permainan, dimana fungsinya menjadikan ide atau persepsi agar mudah dipahami

oleh orang lain. Storyboard dari game Petualangan Museum di Bandung adalah

sebagai berikut:
Tabel 3.17 Storyboard Level 1

Storyboard Skenario Karakter | Konten Materi
Gambar awal Georgi, Informasi
menampilkan jalan | Guru Sri, | tentang museum

Gambar Story cerita permainan. yang ada di
Bandung
Teks stﬂr}' (Museum
Geologi).
Selanjutnya Petugas Informasi
Show Level gambar lokasi, dan
menampilkan misi benda/item di
Show Misi juga level yang museum
dituju. Geologi.
Yaon Qo tom o e [ime] N@ Gambar awal di Georgi

level pertama

X

Yon Ot tom o e [ime] (| | Gambar dimana Georgi,

"™ | ketika karakter Item
¥ mengambil item, point,
%_m we | | item terdiri dari Item
LN item point (IP), senjata,
item senjata (IS), Item
dan item lifepoint | lifepoint
(LP) yang dapat
diambil
Tesx Qrsitem Yo tem ®)| | Gambar dimana Item Informasi item
&1 | saatuser memilih | point, pada level 1.
ieiliellie] tombol item. Item
Senjata.
Gambar dimana Item Informasi
saat user memilih | Point benda/item
tombol item yang ada dalam
informasi. misi level 1 di
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Storyboard Skenario Karakter | Konten Materi
ﬁsxgsnemEB item @ gus;aum
eologi
Iﬁl ITEM INFORMASI g
Frox Osnem N sem [ime] Gambar diman_a_
saat user memilih
000 tombol pause.
Frox Osnem N sem [ime] [c] Gambar diman_a_
saat user memilih
Pesan tombol restart.
Restart
Yok Qsinem N v [ime] [0 Gambar diman_a_
saat user memilih
Pesan tombol exit.
Keluar
Frox Osnem N sem [ime] [c] Gambar ketika

Pesan Waktu Telah Habis

waktu permainan
telah habis.

Pesan Misi Selesai

Gambar ketika
permainan telah
selesai di level
pertama.

Tabel 3.18 Storyboard Level 2

Storyboard Skenario Karakter | Konten Materi
Gambar awal Georgi, Informasi
menampilkan jalan | Guru Sri, | tentang museum

Gambar Story cerita pgrmainjan yang a%a di
di level kedua. Bandung
Teks stﬂr}' (Museum
Zoologi).
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Storyboard Skenario Karakter | Konten Materi
Selanjutnya Petugas Informasi lokasi,
Show Level gambar dan benda/item
menampilkan misi di museum
Show Misi juga level yang Zoologi.
dituju.
Teox Qo tem g e [ime] )| | Gambar awal di Georgi
" | level kedua.
T Ot tem N e [ime] ()| | Gambar dimana Georgi,
| ketika karakter Item
< mengambil item, | point,
%:‘T’" we || item terdiri dari Item
Y item point (IP), senjata,
item senjata (IS), Item
dan item lifepoint | lifepoint
(LP) yang dapat
diambil.
Feex Qsitem Qo e ®)| | Gambar dimana Item Informasi item
5| | saat user memilih | point, pada level 2.
iellie]te] tombol item. Item
Senjata.
Gambar dimana Item Informasi
Yeox Qsitem Qo tem ®| | saat user memilih | Point benda/item yang
ol % | | tombol item ada dalam misi
ITEM INFORMAS! informasi. level 2 di
museum Zoologi
Yo O nem Yo e [ime] Gambar ketika Georgi, Informasi yang
" | karakter Mandala | menggambarkan
== wpc| | Menggunakan item pentingnya
m untuk NPC untuk melindungi
diselamatkan. satwa.

ﬁu gsﬂrm'&ﬂllm E

0O 0O 0

Biliasn  Apwzar i

Gambar dimana
saat user memilih
tombol pause.
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Storyboard

Skenario

Karakter

Konten Materi

'&'u 'El'smm ?;,p item E

Pesan
Restart

Gambar dimana
saat user memilih
tombol restart.

'ﬁu ?smm ‘;&p item E

Pesan
Keluar

Gambar dimana
saat user memilih
tombol exit.

'ﬁu ?smm ‘;&p item E

Pesan Waktu Telah Habis

Gambar ketika
waktu permainan
telah habis.

Pesan Misi Selesai

Gambar ketika
permainan telah
selesai di level
kedua.

Tabel 3.19 Storyboard Level 3

Storyboard Skenario Karakter | Konten Materi
Gambar awal Georgi, | Informasi
menampilkan jalan | Guru Sri, | tentang museum

Gambar Story cerita permainan di yang ada di

level ketiga. Bandung

Teks Story (Museum KAA).
Selanjutnya Petugas | Informasi lokasi,

Show Level gambar dan benda/item
menampilkan misi di museum

Show Misi juga level yang KAA.
dituju.

P Qo nen o e [ime] Gambar awal di Georgi,

level ketiga. Mandala

up@?’%
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Storyboard Skenario Karakter | Konten Materi
Yok Qv Qo e [ime] ()| | Gambar dimana Georgi,
" | ketika karakter Item
T mengambil item, point,
%:“,"" we || item terdiri dari Item
LY item point (IP), senjata,
item senjata (1S), Item
dan item lifepoint | lifepoint
(LP) yang dapat
diambil.
Feox Qsitem Qo e ,,%(;) Gambar dimana Item Informasi item
5| | saat user memilih | point, pada level 3.
elle][e] tombol item. Item
Senjata.
Tox Qstem o tem ®| | Gambar dimana Item Informasi
o 9| | saat user memilih | Point benda/item yang
ITEM INFORMASI tombol item ada dalam misi
informasi. level 3 di
museum KAA.
P Ot nem N v [ime] ()| | Gambar ketika Georgi,
| karakter melewati | Mandala
w3 rintangan dengan
meloncat untuk
s | menghindarinya.
P O vem N v [ime] ()| | Gambar ketika
="l | karakter gagal
PESAN GAGAL melewati rintangan
dengan masuk
I I kedalam lubang.
Yok Qo tem Qo e [ime] ()| | Gambar ketika Georgi,
we 1| NPC pelindung Mandala,
el menyerang NPC Barly
% 335}% lawan.
Foox Qo nen o e ime] ()| | Gambar ketika Georgi,
e " | karakter terserang | Barly

Lirwiifi

olah NPC lawan.
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Storyboard Skenario Karakter | Konten Materi
Faox Qo tem N e [ime] ()| | Gambar ketika
=" | karakter gagal
PESAN GAGAL melewati NPC
lawan.

A A

'ﬁu gsﬂnm&mm E

0O 0 0

R Apsiar Exin

Gambar dimana
saat user memilih
tombol pause.

'ﬁu gsﬂnm&mm E

Pesan
Restart

Gambar dimana
saat user memilih
tombol restart.

'ﬁu Qsmm%mhm E

Pesan
Keluar

Gambar dimana
saat user memilih
tombol exit.

ﬁu gsﬂnm&mm E

Pesan Waktu Telah Habis

Gambar ketika
waktu permainan
telah habis.

Pesan Misi Selesai

Gambar ketika
permainan telah
selesai di level
ketiga.

Tabel 3.20 Storyboard Level 4

Storyboard Skenario Karakter | Konten Materi
Gambar awal Georgi, | Informasi
menampilkan jalan | Guru Sri, | tentang museum

Gambar Story cerita permainan di yang ada di
level keempat. Bandung
Teks Story (Museum Pos

Indonesia).
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Storyboard Skenario Karakter | Konten Materi
Selanjutnya Petugas | Informasi lokasi,
Show Level gambar dan benda/item
menampilkan misi di museum Pos
Show Misi juga level yang Indonesia.
dituju.
Teox Qo tem g e [ime] )| | Gambar awal di Georgi,
" | level keempat. Mandala
NPW%
T Ot tem N e [ime] () | Gambar dimana Georgi,
" | ketika karakter Item
o mengambil item, point,
%,"" we | | item terdiri dari Item
Y item point (IP), senjata,
item senjata (IS), Item
dan item lifepoint | lifepoint
(LP) yang dapat
diambil.
Tesx Qsitem Qo tem P%(;j Gambar dimana Item Informasi item
5| | saat user memilih | point, pada level 4.
iellie]te] tombol item. Item
Senjata.
Tesx Qsitem Qo tem | | Gambar dimana Item Informasi
o | | saat user memilih | Point benda/item yang
ITEM INFORMASI tombol item ada dalam misi
informasi. level 4 di
museum Pos
Indonesia.
Yo O nem Yo e [ Gambar ketika Georgi,
"™ | karakter melewati | Mandala
>4 rintangan dengan
meloncat untuk
s | menghindarinya.
Yaox Qo tom o e [ime] Gambar ketika Georgi

karakter melewati
rintangan dengan
meniti tali untuk
menghindarinya.
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Storyboard Skenario Karakter | Konten Materi
Yon Q1 tom S e [ime] ()| | Gambar ketika
="| | karakter gagal
PESAN GAGAL dalam melewati
rintangan yang ada.
AN
Trox Qo tem N e [ime] ()] | Gambar ketika Georygi,
we 1| NPC pelindung Barly,
w“‘“ menyerang NPC Mandala.
% % lawan.
Trox Qo tem N e [ime] ()] | Gambar ketika Georygi,
e "™ | karakter terserang | Barly.

Lirwini

X

olah NPC lawan.

'ﬁu?ﬁnm%pum E @

P

PESAN GAGAL

A A

Gambar ketika
karakter gagal
melewati NPC
lawan.

'&'u El‘smrm ‘&p item E

0O 0O 0

Beaa e Eaim

Gambar dimana
saat user memilih
tombol pause.

'ﬁu 'El‘sn-m Ep ifem E

Pesan
Restart

Gambar dimana
saat user memilih
tombol restart.

'&'u El‘smrm ‘&p item E

Pesan
Keluar

Gambar dimana
saat user memilih
tombol exit.

'ﬁu 'El‘sn-m Ep ifem E

Pesan Waktu Telah Habis

Gambar ketika
waktu permainan
telah habis.
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Storyboard

Skenario

Karakter

Konten Materi

Pesan Misi Selesai

Gambar ketika
permainan telah
selesai di level
keempat.

Tabel 3.21 Storyboard Level 5

Storyboard Skenario Karakter | Konten Materi
Gambar awal Georgi, | Informasi tentang
menampilkan jalan | Guru Sri, | museum yang

Gambar Story cerita permainan di ada di Bandung
level kelima. (Museum
Teks Story Mandala Wangsit
Siliwangi).
Selanjutnya gambar | Petugas | Informasi lokasi,
Show Level menampilkan misi dan benda/item
juga level yang di museum
Show Misi dituju. Mandala Wangsit
Siliwangi.
Frax Qo tem Qo e [ime] ()| | Gambar awal di Georgi,
= | level kelima. Mandala
NPW%
Frox Otinem N v [ime] ()| | Gambar dimana Georgi,
| ketika karakter Item
e mengambil item, point,
%:“,"" we || item terdiri dari Item
ALY item point (IP), senjata,
item senjata (1S), Item
dan item lifepoint lifepoint
(LP) yang dapat
diambil.
Tox Qstem Qo em ®| | Gambar dimana Item Informasi item
51 | saat user memilih | point, pada level 5.
iellieilie] tombol item. Item

Senjata.
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Storyboard Skenario Karakter | Konten Materi
Tox Qsem o tem [ime] @ Gambar dimana Item Informasi
o 51 | saat user memilih | Point benda/item yang
ITEM INFORMASI tombol item ada dalam misi
informasi. level 5 di
museum
Mandala Wangsit
Siliwangi.
Frox Qo tem N sem [ime] Gambar ketika Georgi
= | karakter melewati
// \?/ / rintangan dengan
~ 1 | meniti tali untuk
—— menghindarinya.
P Qo nem N nem [ime] )| | Gambar ketika
- [ | karakter gagal
?”, PESAN GAGAL y dalam melewati
e X 1| rintangan yang ada.
ot
Yok Qo mem e [ime] ()| | Gambar ketika Georgi,
we | karakter menyerang | Mandala,
weR o) NPC lawan dengan | Barly
5 : % item senjata (IS).
Pk Qo nem N sem [ime] Gambar ketika Georgi,
we 1| NPC pelindung Barly,
'e) menyerang NPC Mandala.
% @% lawan.
ﬁuﬁ'ﬂﬂ-m%|m [ime] Gambar ketika Georgi,
~. | | karakter menyerang | ltem
.ﬁp“"“ NPC dengan item Senjata,
j % senjata (IS) dan Barly,
NPC pelindung. Mandala.

ﬂ'u Q‘amm%mm E

pwu

PESAN GAGAL

A A

Gambar ketika
karakter gagal
melewati NPC
lawan.

ﬁ:u gsmm%pmm E

0O 0 0

Rilla®i Amwasri 8]

Gambar dimana
saat user memilih
tombol pause.
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Storyboard Skenario Karakter | Konten Materi
Faox Qstem N e [ime] Gambar diman_a_
saat user memilih
Pesan tombol restart.
Restart
Frox Osvem N vem [ime] Gambar dimana
saat user memilih
Pesan tombol exit.
Keluar
Frox Osvem N vem [ime] Gambar ketika
waktu permainan
telah habis.

Pesan Waktu Telah Habis

Pesan Misi Selesai

Gambar ketika
permainan telah
selesai di level
kelima.
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3.2.3 Perancangan Antar Muka

Perancangan antar muka merupakan gambaran untuk mewakili aplikasi
yang akan dibangun, sehingga mempermudah dalam mengimplementasikan disaat
pembuatannya. Berikut ini adalah antar muka dari game Petualangan Museum di

Bandung.

3.2.3.1 Perancangan Antar Muka Menu Utama

RO1

Keterangan :
1. KIlik 1 untuk menuju RO2
2. Klik 2 untuk menuju RO3
3. Klik 3 untuk menuju RO4
4. Klik 4 untuk menuju ROS
5. Klik 5 untuk menuju R0O6
6. Klik 6 untuk Keluar dari
permainan.

b

Ukuran 1024x600 pixel

Gambar 3.21 Perancangan Antar Muka Menu Utama

3.2.3.2 Perancangan Antar Muka Pilih Level

RO2

1 Keterangan :

1. Tampilan gambar Peta
2. Klik 2 untuk menuju level 1
E 3. KIlik 3 untuk menuju level 2
4. Klik 4 untuk menuju level 3
5. Klik 5 untuk menuju level 4
6. Klik 6 untuk menuju level 5
E 7. Klik 6 untuk menuju level 6
8. KIlik untuk kembali ke RO1
E 9. Klik untuk mulai permainan

[e]

Ukuran 1024x600 pixel

Gambar 3.22 Perancangan Antar Muka Pilih Level
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3.2.3.3 Perancangan Antar Muka Petunjuk

RO3

Keterangan :

1. Tampilan gambar berupa
petunjuk

2. Klik 2 untuk menuju RO1

[ ]

Ukuran 1024x600 pixel

Gambar 3.23 Perancangan Antar Muka Petunjuk

3.2.3.4 Perancangan Antar Muka Pengaturan

RO4

Keterangan :

1. Klik 1 untuk menggunakan
layar penuh

2. Klik 2 untuk menggunakan
layar window

3. Klik 3 untuk mengaktifkan
suara musik

Layar Penuh 4. Klik 4 untuk mematikan

suara musik
m 5. Klik 5 untuk kembali ke RO1

Musik

Bjin
[ ]

Ukuran 1024x600 pixel

Gambar 3.24 Perancangan Antar Muka Pengaturan



3.2.3.5 Perancangan Antar Muka Peringkat
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RO5

Keterangan :

1. Tampilan text berupa
peringkat

2. KliKk 2 untuk menuju RO1

[ ]

Ukuran 1024x600 pixel

Gambar 3.25 Perancangan Antar Muka Peringkat

3.2.3.6 Perancangan Antar Muka Profil

RO6

Keterangan :

1. Tampilan text berupa
profil

2. Klik 2 untuk menuju RO1

[ ]

Ukuran 1024x600 pixel

Gambar 3.26 Perancangan Antar Muka Profil
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3.2.3.7 Perancangan Antar Muka Permainan

RO7

Keterangan :
[ 1=z]E] (4] 5] || . Ciepoin
2. Klik 2 untuk melihat informasi
3. Klik 3 untuk memakai senjata
4. Waktu
5. Klik 5 untuk pesan pause
6. Karakter utama
7. Item

)

Ukuran 1024x600 pixel

Gambar 3.27 Perancangan Antar Muka Permainan

3.2.4 Perancangan Pesan

3.2.4.1 Pesan Keluar Permainan

Apakah anda yakin akan keluar?

Ya Tidak

Gambar 3.28 Pesan Keluar Permainan

3.2.4.2 Pesan Keluar Level

P02

Apakah anda yakin akan keluar permainan?

Ya Tidak

Gambar 3.29 Pesan Keluar Level
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3.2.4.3 Pesan Item Tidak Tersedia

P03

Item tidak tersedia

OK

Gambar 3.30 Pesan Item Tidak Tersedia

3.2.4.4 Pesan Pause

P04

Pause

Lanjut Ulang Keluar

Gambar 3.31 Pesan Pause

3.2.4.5 Pesan Mengulang Permainan

P05

Yakin akan mengulang permainan?

Ya Tidak

Gambar 3.32 Pesan Mengulang Permainan

3.2.4.6 Pesan Waktu Telah Habis

P06

Waktu Habis !

OK

Gambar 3.33 Pesan Waktu Habis
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3.2.4.7 Pesan Gagal

P07

Kamu Gagal !

OK

Gambar 3.34 Pesan Gagal

3.2.4.8 Pesan Misi Selesai

P08

Misi telah selesai !

OK

Gambar 3.35 Pesan Misi Selesai

3.2.5 Jaringan Semantik

P02, P03, P04, P05,

P06, P07, POS
W OROS

Gambar 3.36 Jaringan Semantik

3.2.6 Perancangan Method
Perancangan method ini digunakan untuk menetapkan detail algoritma
yang digunakan. Dalam perancangan method game Petualangan Museum di

Bandung ini menggunakan flowchart.
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3.2.6.1 Perancangan Method Ambil Item
Proses perancangan method ambil item adalah sebagai berikut:

1. Start

2. Ambil item

3. Jika item kurang dari 3

4. Item=Item+1

5. Jika tidak kembali ke poin 2
6. Nilai Item

7. End

Select Item

Item = Item+1

=

h 4
End

Gambar 3.37 Perancangan Method Ambil Item

3.2.6.2 Perancangan Method Pakai Item

Proses perancangan method pakai item adalah sebagai berikut:
Start
Pakai item,

Jikaitem=1

A e

Item = Item - 1
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5. Jika tidak kembali ke poin 2
6. Nilai Item
7. End

Select Item

Item = Item - 1

<

End

Gambar 3.38 Perancangan Method Pakai Item

3.2.6.3 Perancangan Method Tambah Lifepoint
Proses perancangan method tambah lifepoint adalah sebagai berikut:
Start
Ambil Lifepoint
Jika Lifepoint = true
Lifepoint = Lifepoint + 1
Jika tidak kembali ke poin 2
Nilai Lifepoint
End

N o g s~ w D Pe



Select LP

LP = LP+1

Gambar 3.39 Perancangan Method Tambah Lifepoint

3.2.6.4 Perancangan Method Lifepoint Berkurang

Proses perancangan method lifepoint berkurang adalah sebagai berikut:

Start

Baca Lifepoint

Jika Collision dengan musuh
Lifepoint = Lifepoint - 1
Jika tidak kembali ke poin 2
Nilai Lifepoint

End

N o g bk~ w DR
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Start

g

Ya

LP=LP-1

LP

End
Gambar 3.40 Perancangan Method Lifepoint Berkurang

3.2.6.5 Perancangan Method Tambah Item Senjata
Proses perancangan method tambah item senjata adalah sebagai berikut:
Start
Ambil Item Senjata
Jika Item Senjata = true
Item Senjata = Item Senjata + 1
Jika tidak kembali ke poin 2
Nilai Item Senjata
End

N o a &~ wDbh e
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Select IS

IS =1S+1

Gambar 3.41 Perancangan Method Tambah Item Senjata

3.2.6.6 Perancangan Method Lifepoint Berkurang Oleh Waktu
Proses perancangan method lifepoint berkurang oleh waktu adalah sebagai
berikut:
Start
Baca Waktu
Jika waktu =0
Lifepoint = Lifepoint - 1
Jika tidak kembali ke poin 2
Nilai Lifepoint
End

N oo o bk~ w D
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Start

4

Waktu

Tidak @

Ya

LP=LP-1

O
>

Gambar 3.42 Perancangan Method Lifepoint Berkurang Oleh Waktu

3.2.6.7 Perancangan Method NPC Musuh Serang Karakter

Proses perancangan method NPC musuh serang karakter adalah sebagai

berikut:

1.
2.
3.

© o Noe ks

Start

Read kandidat

Jika prioritas kandidat Karakter Utama (KU) > kandidat Karakter Pembantu
(KP)

A & Karakter Utama

Jika item Karakter Utama = 1

SEA

Jika tidak, Serang = false

Jika tidak, A €< Karakter Pembantu

JikaS=A

10. Serang = true
11. Jika tidak, Serang = false
12. Stop



Tidak

Start

4

Read kandidat

Y

Ya

A—KU

Gambar 3.43 Perancangan Method NPC Musuh Serang Karakter

Ac—KP

Y

Ya

Ya

S« A
Tidak

Serang = True

End

Tidak

Serang

= False

3.2.6.8 Perancangan Method NPC Serang NPC Musuh
Proses perancangan method NPC serang NPC musuh adalah sebagai

berikut:

1. Start

2. Baca Serang=false
3. Jika NPC Musuh =1
4. Serang=true

89
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5. Jika tidak kembali ke poin 2
6. Nilai Serang
7. End

Serang = false

Ya

Serang = true

Serang

J)

A
End

Gambar 3.44 Perancangan Method NPC Serang NPC Musuh

3.2.6.9 Perancangan Method Karakter Serang NPC Musuh
Proses perancangan method karakter serang NPC musuh adalah sebagai
berikut:
Start
Baca Serang=false
Jika Item Senjata =1
Serang=true
Jika tidak kembali ke poin 2
Nilai Serang
End

N o a ~ w D e
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Start

A

» Serang = false

Ya

Serang = true

A
(o)

A
End

Gambar 3.45 Perancangan Method Karakter Serang NPC Musuh
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