BAB 3
ANALISISDAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Analisis Sistem

Analisis sistem dapat didefinisikan sebagai penigaraari suatu sistem
yang utuh kedalam bagian-bagian komponennya dengeksud untuk
mengidentifikasi dan mengevaluasi kebutuhan-ketartulyang diharapkan

sehingga dapat diusulkan perbaikan-perbaikannya.

3.1.1 AnalissMasalah

Permainan tradisional merupakan salah satu wabsaaya, Salah satu
perwujudan budaya tersebut adalah pada permainakraarak. Permainan ini
diajarkan dari generasi ke generasi sehingga bisajati sebuah tradisi yang
merupakan warisan budaya. Hasil penelitian pard, ddhwa permainan
tradisional yang populer pada masanya dan sermgidkan adalah permainan
kelereng yang menggunakan Kkelereng sebagai mediaRgaaturan yang
sederhana membuat permainan ini terkenal di kalamgasyarakat khususnya
anak-anak. Daya tarik dari permainan ini terletakigp adanya unsur prediksi
bidikan dan mengumpulkan kelereng sebagai hadiphbila memenangkan
permainan.

Perkembangan teknologi dapat dimanfaatkan sebdghiyang dapat
menjaga keberadaan permainan tradisional. Unsua dayk pada permainan
tradisional dan teknologi digabungkan, maka dapatptdkan Game yang

menggunakan unsur prediksi bidikan permainan i@k sebagai dasarnya.

3.1.2 Analisis Game Sgenis

Pada tahap ini, dilakukan analisis padaame sejenis sebagai
perbandinganGame yang dipilih adalalGame Kelereng (b) yang biasanya dapat
dimainkan secaranobile menggunakan mesin AndroiGame kelereng (b) ini
dipopulerkan oleh androidpit.com (The wali studidjonsep Game cukup

sederhana dimana tujuannya mengeluarkan keleremg yala pada garis
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lingkaran dengan menghindari hambatan statis bekgiak — kotak kecil.

TampilanGame kelereng (b) dapat dilihat pada gambar 3.1.

N ® ES
— =

Gambar 3.1 Game Kelereng (b)
1. Game Play Pada Game Sgjenis

Game kelereng (b) merupakan sebu&ame dengan mode permainan
single player. Tugas utama pemain dalam memaink&ame ini adalah
mengeluarkan kelereng yang ada didalam kalang damginindari hambatan —
hambatan yang ada pada setiyel.

Cara bermaitcame kelereng (b) ini yaitu pemain menggunalteuchsreen
sebagai media interakstouchscreen digunakan sebagaontroller yaitu untuk
mengarahkan dan menjentik kelereng. Perttoueh drag objek kelereng utama
dan arahkan sesuai keinginan pemain, lalu setalaiouch objek tangan untuk
mulai menggerakan objek kelereng utama tersebutivik Diagram Game

kelereng (b) dapat dilihat pada gambar 3.2.
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Pemain Sistem

Mulai

Tampilkan arena
permainan

Touch Drag
kelereng utama

Tampil garis
arah laju

Tekan Objek
Tangan

Kelereng kojo bergerak’
sesual arah

Kelereng target tidak
keluar garis

Kelereng target
keluar keluar

Mendapatkan
score

®- |

Selesai

Menunggu kelereng
kojo berhent

Gambar 3.2 Activity Diagram Game K elereng (b)

2. Level Game Sgjenis

Game ini memiliki dua puluh tujulievel, yang disetiapevel-nya memiliki
jumlah kelereng yang berbeda pada kalang dan hamlyang ada hanya berupa
kotak dan jumlah kotak pada setiapel berbeda.
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3. Scoring Game Sejenis

Scoring pada Game kelereng (b) ini dihasilkan apabila dapat
mengeluarkan kelereng target yang terdapat didkéang. Setiap mengeluarkan
satu buah kelereng maka pemain akan mendapstkes?2 point.
3.1.3 Analisis Game yang Akan Dikembangkan

Game yang akan dibangun adal&ame Tradisional KelerengGame ini
dibangun dengan mengaplikasikan teknologi sebagabbatan untuk memainkan
permainan kelereng secatdigital. Berikut batasan — batasan yang ada pada
Gameini :
1. Game Tradisional Kelereng ini dijalankan secaffine.
2. Sistem permainan bersifangle player.
3. Sasaran pengguna untuk umum.
4. Game bersifat bermain dan disetidgvel memiliki tingkat kesulitan hambatan

yang berbeda.

5. Grafis 2D (2 Dimensi).

1. Game Play Pada Game yang Akan Dikembangkan

Di awal permainan, pemain diberikan pilihan untakmilih main, cara
bermain, tentang dan keluar. Jika pemain memilimamn maka akan langsung
memainkarGame tradisional kelereng, Jika pemain memilih cararia@n maka
akan muncul tampilan cara memainkaame tradisional kelereng, jika pemain
memilih tentang maka akan muncul tampilan tentaemgbuatGame dan pilihan
keluar utuk keluar dateame tradisional kelereng.

Cara bermainGame tradisional kelereng ini yaitu pemain menggunakan
touchsreen sebagai media interaksTouchscreen digunakan sebagaiontroller
yaitu untuk mengarahkan dan menggerakan kelerearmgautPertaméouch drag
objek kelereng utama dan arahkan untuk mengarahkan hidi&k touch objek
tangan untuk mulai menggerakan objek kelereng utderaebut. Apabila
memenangkan permainan, touch tombol menu padagierinntuk melanjutkan

kelevel selanjutnyaGame tradisional kelereng ini hanya menampilkan garis



33

batas/kalang berbentuk oval dan apabila kelerrésga berhenti di dalam batas
garis/kalang maka permainan berhenti/kalah.

Tugas utama pemain dalam memainkaame ini adalah mengeluarkan
kelereng yang ada didalam kalang dan menghindanbbtan — hambatan yang
ada pada setiapevel dengan posisi kelereng target dan waktu yang telah
ditentukan.

2. Level Gameyang Akan Dikembangkan

Tingkat kesulitan 3level. Padalevel 1 pemain harus mengeluarkan 5
kelereng yang ada didalam kalang dan harus mergtihdmbatan batu yang
bisa menghalangi laju kelereng utama dengan dibekiu selama 3 menit untuk
menyelesaikannya. Patiavel 2 pemain harus mengeluarkan 10 kelereng didalam
kalang dan menghindari hambatan dinamis berupa tatusemut hitam, bila
kelereng utama mengenai semut hitam maka akan margjuBpoint, paaddevel
2 ini hanya diberi waktu 4 menit untuk menyelesaikam. Paddevel 3 pemain
harus mengeluarkan 15 kelereng didalam kalang, ipeh@us lebihfocus dan
hati — hati karena padevel 3 ini selain ada batu — batu dan semut hitam akian
hambatan baru yaitu semut merah, bila kelerengaitaengenai semut merah ini
akan mengurangi Soint dan hanya diberi waktu selama 5 menit untuk
menyelesaikannya.

3. Scoring Game yang Akan Dikembangkan

Scoring padaGame ini dilakukan dalam beberapa hal :

1. Setiap mengeluarkan satu kelereng pada kalang rakaghasilkarscore dua
point.

2. Apabila kelereng utama mengenai hambatan berupatd@tam maka cre
akan berkurang, minus tigmint.

3. Apabila kelereng utama mengenai hambatan berupatseerah makacore

akan berkurang, minus Linpmint.
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3.14 AnalisisAlgoritma Greedy Best-First Search

Analisis algoritma greedy best-first search yang digunakan pada tugas
akhir ini digunakan sebagai pengendali untuk merem pergerakan hambatan
semut (S) untuk mencari jalan menuju objek keleranget (K). Pencarian jalan
terpendek padd&ame ini akan diasumsikan dengan simpulode) awal dan
Simpul fode) tujuan.

Gambar 3.3 terlihat bahwa terdapat 3 objek dimafaadalah Objek
hambatan semut, T adalah objek kelereng targeMdadalah sebagai batas layar
dan batu penghalang. Objek A dan T dipergunakankunmtenunjukkan lokasi
node awal (A) damode akhir (T). Dalam proses pencarian algoritgneedy best-
first search terdapat 2 nilai yaitu h dan f. Nilai h adalahylaigoerkiraannya dan
rumus untuk mendapatkan nilauristic adalahh(n) = abs(n.x-goal.x) + abs(n.y-
goal.y), sedangkan f adalah total biaya yang diperhitungkialam notasi
matematika algoritmgreedy best-first dapat dituliskan dengéfn) = h(n).

Berikut adalah langkah perhitungan dalam pencgalm menujunode

akhir (K) dijelaskan pada ilustrasi gambar 3.3.
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Keterangan:

Y
- Node Awal - Node Akhir - Node Penghalang

P Node Yang Diperiksa ¥  Node Yang Dipilih

Gambar 3.3 Kondisi awal pencarian Greedy Best-First Search



Posisinode awal = currentX = 7, currentY =11
Posisinode tujuan = targetX = 4, targetY =5
Langkah pertama :
H (7,11) = (abs(currentX-targetX) + abs(current¥geY))
= (abs(7-4) + abs(11-5))
=346
=9
F (7,11) = H(7,11)
=9
H (8,11) = (abs(currentX-targetX) + abs(current¥g&ty))
= (abs(8-4) + abs(11-5))
= 4+6
=10
F (8,11) = H(8,11)
=10
H (6,11) = (abs(currentX-targetX) + abs(current¥geY))
= (abs(6-4) + abs(11-5))
=2+6
=8
F (6,11) = H(6,11)
=8
H (8,10) = (abs(currentX-targetX) + abs(current¥g&ty))
= (abs(8-4) + abs(10-5))
=445
=9
F (8,10) = H(8,10)
=9
H (7,10) = (abs(currentX-targetX) + abs(current¥geY))
= (abs(7-4) + abs(10-5))
=345
=8

35
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F (7,10) = H(7,10)

=8
H (6,10) = (abs(currentX-targetX) + abs(current¥geY))

= (abs(6-4) + abs(10-5))

=2+5

=7
F (6,10) = H(6,10)

=7

Gambar 3.3 terdapat limaode yang mungkin menjadiest node yaitu
(8,11) dengan F(n) = 10, (6,11) dengan F(n) = 80Bdengan F(n) = 9, (7,10)
dengan F(n) = 8 dan (6,10) dengan F(n) = 7 makg davilih adalahnode (6,10)
dengan biaya 7.

0 m N O W A W N = g

eterangan:

5 K

- Node Awal - Node Akhir .Nﬁde Penghalang

P Node Yang Diperiksa Y Node Yang Dipilih

Gambar 3.4 Langkah Kedua Pencarian Best Node
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Langkah kedua :
H (5,10) = (abs(currentX-targetX) + abs(current¥geY))
= (abs(5-4) + abs(10-5))
= 1+5
=6
F (5,10) = H(5,10)
=6
H (7,9) = (abs(currentX-targetX) + abs(currenaYgety))
= (abs(7-4) + abs(9-5))
=3+4
=7
F (7,9 =H(7,9)
=7
H (6,9) = (abs(currentX-targetX) + abs(currenaYgety))
= (abs(6-4) + abs(9-5))
=2+4
=6
F (6,9 =H(6,9)
=6
H (5,9) = (abs(currentX-targetX) + abs(currenéYgetY))
= (abs(5-4) + abs(9-5))
=1+4
=5
F (5,9 =H(5,9)
=5
Gambar 3.4 terdapat empadde yang mungkin menjadiest node yaitu
(5,10) dengan F(n) = 6, (7,9) dengan F(n) = 7,)(6¢hgan F(n) = 6 dan (5,9)
dengan F(n) = 5 maka yang dipilih adateide (5,9) dengan biaya 5.
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D s O B W M =g

Keterangan:

Y
- Node Awal . Node Akhir .NMe Penghalang

P Node Yang Diperiksa Y Node Yang Dipilih

Gambar 3.5 Langkah Ketiga Pencarian Best Node
Langkah ketiga :

H (4,9) = (abs(currentX-targetX) + abs(currenéYgetY))
= (abs(4-4) + abs(9-5))
= 0+4
=4
F(4,9) =H@4,9)
=4
H (6,8) = (abs(currentX-targetX) + abs(currenéYgetY))
= (abs(6-4) + abs(8-5))
=2+3
=5
F (6,8) =H(6,8)
=5
H (5,8) = (abs(currentX-targetX) + abs(currenéYgetY))
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= (abs(5-4) + abs(8-5))

=143

=4
F (5,8) =H(5,8)

=4
H (4,8) = (abs(currentX-targetX) + abs(currenéYgetY))

= (abs(4-4) + abs(8-5))

= 0+3

=3
F (4,8) =H(4,8)

=3

Gambar 3.5 terdapat empaide yang mungkin menjadiest node yaitu

(4,9) dengan F(n) = 4, (6,8) dengan F(n) = 5, (8&gan F(n) = 4 dan (4,8)
dengan F(n) = 3 maka yang dipilih adataide (4,8) dengan biaya 3.

x

© @ N O wn A W N =g

Keterangan:

- Node Awal - Node Akhir -Nﬁ“le Penghalang

P Node Yang Diperiksa Y Node Yang Dipilih

Gambar 3.6 Langkah Keempat Pencarian Best Node
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Langkah keempat :
H (5,7) = (abs(currentX-targetX) + abs(currenéYgetY))
= (abs(5-4) + abs(7-5))
=142
=3
F(5,7) =H(5,7)
=3
H (4,7) = (abs(currentX-targetX) + abs(currenéYgetY))
= (abs(4-4) + abs(7-5))
=0+2
=2
F(4,7) =H@4,7)
=2
Gambar 3.6 terdapat dnade yang mungkin menjadiest node yaitu (5,7)
dengan F(n) = 3 dan (4,7) dengan F(n) = 2, makg y#ilih adalahnode (4,7)
dengan biaya 2.

W OB N A W N = oo

Keterangan;

Y
- Node Awal -Nndr Akhir -Nﬂ'de Penghalang

P Node Yang Diperiksa Y Node Yang Dipilih

Gambar 3.7 Langkah KelimaPencarian Best Nod
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Langkah kelima :
H (5,6) = (abs(currentX-targetX) + abs(currenéYgetY))
= (abs(5-4) + abs(6-5))
=141
=2
F (5,6) =H(5,6)
=2
H (4,6) = (abs(currentX-targetX) + abs(currenéYgetY))
= (abs(4-4) + abs(6-5))
=0+1
=1
F (4,6) =H(4,6)
=1
Gambar 3.7 terdapat dusmde yang mungkin menjadoest node yaitu
(5,6) dengan F(n) = 2 dan (4,6) dengan F(n) = kamaang dipilih adalaimode
(4,6) dengan biaya 1.

O @ N & o b w N = g

Keterangan:

- Node Awal - Node Akhir .Node Penghalang

Y

P Node Yang Diperiksa Y Node Yang Dipilih

Gambar 3.8 Langkah Keenam Pencarian Best Node



42

Langkah keenam :
H (5,5) = (abs(currentX-targetX) + abs(currenéYgetY))

= (abs(5-4) + abs(5-5))
=1+0
=1
F (5,5) =H(5,5)
=1
H (4,5) = (abs(currentX-targetX) + abs(currenaYgetyY))
= (abs(4-4) + abs(5-5))
=0+0
=0
F (4,5 =H(4,)5)
=0
Gambar 3.8 terdapat dnade yang mungkin menjadiest node yaitu (5,5)
dengan F(n) = 1 dan (4,5) dengan F(n) = 0, makag y#pilih adalahnode (4,6)
dengan biaya 0 dan dikenali sebagade tujuan.
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L=« T

v Keterangan:

-S'lmpulAml -SimpnlA]dli:r .smmm

Simpul Yang Diperiksa Simpul Yang Dipilih

Gambar 3.9 Hasil Pencarian Jalur Dengan Greedy Best-Firs Search

Gambar 3.9 merupakan hasil pencarian jalur dade awal (A) menuju
node akhir (T).

Pada algoritmagreedy best first search tedapat beberapa prosedur
didalamnya.Berikut ini kamus global algoritma greedy best first Search yang
diterapkan pada Game tradisional kelereng dengan menggunakan strukata d
single linked list.

Kamus globakingle linked list

{Algoritma}
Type
A node — si mpul
simpul = record
<xCoor : integer
yCoor : integer

ratiox : real
ratioy : real

F : real

Openlist : integer
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Closelist : integer>
End record
bSenmut M = A node

Berikut ini adalalpseudocode pembuatamode dapat dilihat pada table 3.11.
Tabel 3. 1 Pseudocode Prosedur node

I si Pseudocode
1 | Procedure Node (input A node : X, Yy)
2 {1.S : koordi nat node sudah terdefinisi}
{F.S : nmenghasil kan node}
3 | Kanus :
4 Type _
xCoor : integer
5 yCoor : integer
ratiox : real
6 ratioy : real
7 F: real
8 | Al goritma :
9 xCoor : X
yCoor : vy
10 rati oX = (xCoor / Math. abs(xCoor))
11 + Math.mn(1, Math.abs(xCoor /yCoor))
rati oY = (yCoor / Math.abs(yCoor))
12 + Math. mn(1, Math.abs(yCoor / xCoor))
13 F =ratiox + ratioy

Berikut ini adalah pseudocode pembangkit sukseapatddilihat pada tabel
3.2.
Tabel 3. 2 Pseudocode Prosedur checkhNode

I si Pseudocode
1 | Procedure checknode
2 {1.S : node sudah terdefinisi}
{F.S : menbangkitkan node sekitar}
3
4 Karr$s :
ype
5 openlist : integer
closelist : integer
6 ratiox : real
7 ratioy : real
F: real
8 real
9 |Algoritma :
Iter = openlist.iterator()
10 | ast CheckedF : fl oat
11 | while (iter.hasnext())
{
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12 | ast Checkednode = iter.next()
13 | ast CheckedF = | ast CheckedNode. F;
i f (lastCheckedF <= small estFfound) {F | ebih kecil}

14

If(!.contains (lastCheckedNode)){
15 {tidak berada di close |ist}
16 smal | est Ff ound = | ast CheckedF

}
17 }
18

Gambar 3.10 adalah penjelasan langkah algowmeexly best first search.
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Gambar 3.10 Langkah Pencarian Algoritma Greedy Best-First Search
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Langkah — Langkah urutan pencarian dade A (awal) kenode T (Tujuan).
. Open = [A]; closed=[]

. Open =[B,C,D,E,F]; closed=[A]

. Open =[1,J]; closed=[A,F]

. Open =[M,N]; closed=[A,F,J]

. Open =[0O,P]; closed=[A,F,J,N]

. Open =[Q,R]; closed=[A,F,J,N,P]

. Open =[S,T]; closed=[A,F,J,N,P,R]

. Open =[S], closed=[A,F,J,N,P,R,T].

Langkah pertama, dimulai darode awal (A) yang ditambahkan ke dalam

0 N o 0o A~ W N |

Open list yang merupakahst untuknode-node yang harus diperiksa..
Langkah kedua, suksesor A dibangkitkan yaitde B,C,D,E,F, cari
biaya paling minimal dan didapatkan hasil :
f- estimated cost(B) = 10
f- estimated cost(C) = 8
f- estimated cost(D) = 9
f- estimated cost(E) = 8
f- estimated cost(F) = 7
Node F terpilih dengan biaya &stimated cost(F) = 7
Langkah ketiga, suksesor F dibangkitkan yaibde | dan J, cari biaya
paling minimal dan didapatkan hasil :
f- estimated cost(l) = 6
f- estimated cost(J) = 5
Node J terpilih dengan biaya éstimated cost(J) = 5.
Langkah keempat, suksesor J dibangkitkan yagde M dan N, cari
biaya paling minimal dan didapatkan hasil :
f- estimated cost(M) = 4
f- estimated cost(N) = 3
Node N terpilih dengan biaya fstimated cost(N) = 3.
Langkah kelima, suksesor N dibangkitkan yaitde O dan P, cari biaya

paling minimal dan didapatkan hasil :
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f- estimated cost(O) = 3
f- estimated cost(P) = 2
Node P terpilih dengan biaya éstimated cost(P) = 2.
Langkah keenam, suksesor P dibangkitkan yatle Q dan R, cari biaya
paling minimal dan didapatkan hasil :
f- estimated cost(Q) = 2
f- estimated cost(R) = 1
Node R terpilih dengan biaya &stimated cost(R) = 1.
Langkah ketujuh, suksesor R dibangkitkan yaide S dan T, cari biaya
paling minimal dan didapatkan hasil :
f- estimated cost(S) = 1
f- estimated cost(T) = 0
Node T terpilih dengan biaya estimated cost(T) = 0.
Karena node telah sampai ke tujuan maka pencarian dihentikemgan

menghasilkan jalunode A-F-J-N-P-R-T.

3.1.5 Analisis Kebutuhan Non Fungsional
Analisis kebutuhan nonfungsional meliputi anallssbutuhan perangkat

lunak, analisis kebutuhan perangkat keras, sedisenuser

3.1.5.1 Analisis Perangkat Keras ( Hardware)
Berdasarkan analisis spesifikasi perangkat kerasimmim yang
dibutuhkan untuk membangun aplikasi ini adalah :
1. Processor minimal 2 Ghz
2. Hardisk minimal 5 GB
3. RAM minimal 512 MB
4. Grapic Card minimal 256 MB
5. Mouse & Keyboard.
Sedangkan spesifikasi perangkat keras pada smagphéndroid
minimum yang dibutuhkan adalah :
1. Processor minimal 500 mhz
2. RAM minimal 256 MB
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Layar Touchscreen
. Menggunakan layar dengan dimensi 320x480 pixel

. Baterai standar

o o A W

. Sistem Operasi minimal Android versi 2.3 (Gingedat9, karena Os Android
versi 2.3 (Gingerbread ) tela mendukung libraryfigraD dan grafis 3D yang
terkostumisasi berdasarkan spesifikasi openGL yaembuat tampilan grafis
lebih halus.

Spesifikasi minimal perangkat keras yang tercanfp@tda umumnya
perangkat smartphone yang beredar dipasaran sekamartelah memenuhi
persyaratan minimum untuk menjalankan aplikasi rggfa tidak memerlukan

penambahan software penunjang untuk memaidere tradisional kelereng.

3.1.5.2 Analisis Perangkat L unak ( Software)

Perangkat lunak diguanakan dalam sebuah sistempalen perintah-
perintah yang diberikan kepada perangkat keras laigar saling berinteraksi di
antara keduanya. Perangkat lunak yang dibutuhkdankumembangunGame
tradisional kelereng ini adalah sebgai berikut :

. Sistem Operasi Windows 7

. Java Runtime Edition

. Eclipse versi 3.6 ( Helios )

. ADT (Android Development Tools)
AVD (Android Virtual Device)

. Adobe Photoshoap CS5

. Adobe lllustrator CS5.

N~ o oA W N P

3.1.5.3 Analisis Pengguna ( User )

Pada dasarny&ame ini diperuntukkan untuk semua kalangan. Namun
untuk spesifikasi pengguna atau kriteria  minimahg/aharus dimiliki oleh
pengguna adalah sebagai berikut :

1. Mengerti operasiona&gmartphone Android
2. Dapat mengoperasikan aplikasi p&daartphone Android
3. Memiliki Smartphone Android dengan minimal versi 2.&ingerbread).



3.1.54 Karakteristik Pengguna

Karakteristik pengguna untukame tradisional kelereng ini

adalah pemain. Dapat dilihat di tabel 3.3.

Tabel 3. 3Karakteristik Pengguna

49

Pengguna Tanggung| Hak Akses Tingkat Tingkat Pengalaman
Jawab Pendidikan Keterampilan
Pemail Melakukan | Menjalankar SD (yang| Bisa
ermainan aplikasi dan| tertarik dengan mengoprerasika
seluruh proses permainan n Smartphone
didalamnya kelereng Android

3.1.6 Analisis Kebutuhan Fungsional

Tahap pertama yang dilakukan dalam melakukan @haksorientasi
objek menggunakan UML adalah menentukan aktorpgagguna sistem. Aktor
menampilkan peranr@les) yang dilakukan pada sistem sebagai aksi dan

respon dari sistem.

3.1.6.1 Use Case Diagram

Use case Diagram merupakan gambaran fungsional dari interaksi antara
aktor dengan sistem. Sebualagram use case menggambarkan keterhubungan
antara aktor dengan aksi yang dapat dilakukanmiyadap sistem.

Berikut

ini  perancangan proses-proses yang terdsgeata Game

Tradisional Kelereng dapat dilihat pada gambar.3.11

System

Permainan
Level 2

Permainan
Level 3

Permainan
Level 1

®(< <indude >> Q«indude»@

Pemain \
G2

Menampilkan
Cara Bermain

Menampilkan
Tentang

Gambar 3.11 Use Case Diagram Game Tradisional Kelereng
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3.1.6.2 Identifikas Aktor
Identifikasi aktor adalah aktor yang berperan dataenjalankan sistem,

aktor yang berperan dapat dilihat pada tabel 3.4.

Tabel 3. 4 Identifikasi Aktor
No. Aktor Deskripsi

1 Pemait Merupakan aktor yang berperan da memainkarGame tradisional
kelereng.

3.1.6.3 Definisi Use Case
Definisi use case berfungsi untuk menjelaskan proses yang terdagadéa p

setiapuse case. Definisi Use Case dapat dilihiat pada table 3.5.

Tabel 3. 5 Definisi Use Case
NO Use Case Deskripsi

1 | PermainarLevel 1 Proses bermain permairiaae 1

2 | PermainarLevel 2 Prosesbermair permainarlevel 2

3 | PermainarLevel 3 Proses bermain permairiane 3

4 | Menampilkan Cara Bermg Proses menampilkan tampilan cara bermain

5 | Menampilkan Tentang Proses menampilkan tampilaarign

3.1.6.4 SkenarioUseCase

Skenario setiap bagian pagi case menunjukkan proses apa yang terjadi
pada setiap bagian di dalame case tersebut, di mana pengguna memberikan
perintah pada setiap bagian dan respon apa yaegkdib oleh sistem kepada
pengguna setelah pengguna memberikan perintahsptidp bagian-bagiamse

case. Skenario use case permaitar 1 akan dijelaskan pada tabel 3.6.
Tabel 3. 6 Skenario Use Case Permainan Level 1

Identifikasi
Nomor 1
PermainanLevel 1
Nama
Tujuan Memenangkan permainan pdeeel 1
Deskripsi Prosesermain permainakevel 1
Aktor Pemain
Skenario Utama
Kondisi awal
Pemain berada di tampilan Menu Utama
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Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih tombol main pada menu utama

Menampilkan tampilan permainan

Menampilkan objek kelereng utama

Menampilkanobjek kelereng target

Menampilkan objek batu

Menampilkan waktu

Njo|ah win

Menampilkan point

8. Touch drag objek kelereng utama

9. Menampilkan garis arah laju

10. Touch objektangan

11. Objek kelereng utama bergerak

Kondisi Akhir

Kelereng utamacollision dengankelereng
target dan kelereng target keluar semua (
garis batas waktu masih tersedia d
pemain menang atau kelereng target tig
keluar semua dari garis batas waktu ha

Hari
an

ak
bis

dan pemain kalah

Skenariouse case permainanlevel 2 menjelaskan interaksi antara aktor

yaitu pemain denganse case permainarievel 2 yang akan dijelaskan pada tabel

3.7.
Tabel 3. 7 Skenario Use Case Permainan Level 2
Identifikasi
Nomor 2
Nama Permainarevel 2
Tujuan Memenangkan permainan pdeeel 2
Deskripsi Proses Masuk ketampilan permaitevel 2
Aktor Pemait
Skenario Utama
Kondisi awal
Pemain berada di tampilan permainevel 2
Aksi Aktor Reaksi Sistem

. Menampilkan tampilan permain

. Menampilkai objek Kelereng utan

. Menampilkai objek kelereng targ

. Menampilkan objek batu

Menampilkan waktu

Menampilkan point

N o g A oW N R

Menampilkan objek semut hitam

8. Touch drag objek kelereng utama

Menampilkan garis arah gerak kelere
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utama

10.Touch objek tangan

110bjek kelereng utama bergerak

Kelereng utamaollison dengan kelereng

target dan kelereng target keluar semua dar
garis batas waktu masih tersedia dan pemain
o . menang atau kelereng target tidak keluar
Kondisi Akhir L )
semua dari garis batas waktu habis dan
pemain kalah. Kelereng utaroallison

dengan objek semut point berkurang, point

habis dan pemain kalah

Skenariouse case permainarievel 3 menjelaskan interaksi antara actor yaitu

pemain denganse case permainarevel 3 yang akan dijelaskan pada table 3.8.

Tabel 3. 8 Skenario Use Case Permainan Level 3

I dentifikasi
Nomor 3
Nama Permainarevel 3
Tujuan Memenangkan permainan pdeee 3
Deskripsi Proses Masuk ketampilan permaitarel 3
Aktor Pemain

Skenario Utama

Kondisi awal Pemain berada di tampilan permainevel 3
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Menampilkartampilan permainz

Menampilkan objek kelereng utama

Menampilkan objek kelereng target

BowDn

Menampilkan objek ba

Menampilkan waktu

Menampilkan poir

Menampilkan objelsemut hitar

® N o o

Menampilkan objek semut merah
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9. Pemain menekan dan
mengarahkanbjek

kelereng utama

10Menampilkan garis arah gerak kelereng utama

11 Pemain menekan objek

tidak keluar semua dari garis batas waktu habis dan
pemain kalah. Kelereng utaroallison dengan objek

semut point berkurang, point habis dan pemain kalal

tangan
120Objek kelereng utama bergerak
Kelereng targecollision dengan kelereng target d
kelereng target keluar semua dari garis batas waktu
masih tersedia dan pemain menang atau kelerergj targ
Kondisi Akhir

=

Skenariouse case menampilkan cara bermain menjelaskan interaksirant

aktor yaitu pemain dengaose case menampilkan cara bermain yang akan

dijelaskan pada tabel 3.9.

Tabel 3. 9 Skenario Use Case M enampilkan Cara Bermain

Identifikasi
Nomor 4
Nama Menampilkan Cara Bermain
Tujuan Masuk ke tampilan cara bermain
Deskripsi Proses untuk menampilkan cara bermain
Aktor Pemain
Skenario Utama
Kondisi awal ) ) ]
Pemain berada di menu utama permaiGame
tradisional kelereng
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Menekartombol care
bermain
2. Masuk ke tampilan cara berm
Kondisi Akhir Masuk ke tampilan cara bermain
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Skenariouse case menampilkan tentang menjelaskan interaksi antkiiar a
yaitu pemain denganse case menampilkan tentang yang akan dijelaskan pada

tabel 3.10.
Tabel 3. 10 Skenario Use Case M enampilkan Tentang

Identifikasi
Nomor 5
Nama Menampilkan Tentang
Tujuan Masuk ke tampilan tentang
Deskripsi Proses untuk menampilkan tentang
Aktor Pemain
Skenario Utama
Kondisi awal ) ) ) o
Pemain berada di menu utama permai@ame tradisional
kelereng
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Menekan tombol
tentang
2. Masuk ke tampilan tentang pembGame
K ondisi Akhir Masuk ke tampilan tentang pembiGame

3.1.6.5 Activity Diagram

Activity Diagram menggambarkan alur aktivitas di dalam sebuah
proses (use casepctivity Diagram menggambarkan proses-proses dan jalur-
jalur aktivitas dari level atas secara umum. Selakdéikitas dapat direalisasikan

oleh satwse case atau lebih.
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1. Activity Diagram Permainan level 1

Aktivitas ini terjadi saat pemain memainkan perranirpadalevel 1.

Diagram activity Permainarevel 1 dapat dilihat pada gambar 3.12.

Pemain Sistem

Mulzi

Tampil Level 1
Touch Drag
kelereng utama
Tampil garis
arah Laju

Touch Ohjek
Tangan

Kelereng Utama

| bergerak

Kelereng target tidak
keluar garis batas

Kelereng target
keluar garis batas

Point bertambah :I

Kelereng target habis Kelereng target tidak habis
waktu tersedia {(Menang) waktu habis (Kalah)

Selesai

Gambar 3.12 Activity Diagram Pada Proses Permainan Level 1
2. Activity Diagram Permainan Level 2
Aktivitas ini terjadi saat pemain memainkan perraainpadalevel 2.
Diagram activity Permainatevel 2 dapat dilihat pada gambar 3.13.
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Pemain Sistem

Mulai

Tampil Level 2

Touch Drag
kelereng utama

Touch Objek
Tangan

Tampil garis
arah Laju

Kelereng Utama
bergerak

Kelereng target tidak
keluar garic batas

Kelereng target
keluar garis batas

Point bertambah

Kelereng utama
tidak menyentuh
objek semut

Kelereng utama
menyentuh
objek semut

Point tetap

Kelereng target habis
waktu tersedia {Menang)

Paint berkurang

Point masih
tersedia

Kelereng target tidak habis

Point habis (Kalsh) wakty habis (Kalzh)

Selesai

Gambar 3.13 Activity Diagram Pada Proses Per mainan Level 2
3. Activity Diagram Permainan Level 3
Aktivitas ini terjadi saat pemain memainkan perraainpadalevel 3.

Diagram activity Permainatevel 3 dapat dilihat pada gambar 3.14.



Pemain

Sistem

Touch Drag

Mulai

Tampil Level 3

kelereng utama

Touch Objek

Tampil garis
arah Laju

Tangan

Kelereng Utama
bergerak

Kelereng target tidak
keluar garis batas

Point masih
tersedia

Point habis (Kalzh)

Point berkurang

Kelereng target
keluar garis batas

mbah

Point be:

Kelereng utama
tidak menyentuh
objek semut

Kelereng utama
menyentuh
objek semut

Point tetap

Kelereng target habis
waktu tersedia (Menang)

Kelereng target tidak habis
waktu habis (Kalah)

Selesal

Gambar 3.14 Activity Diagram Pada Proses Permainan Level 3
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4. Activity Diagram Menampilkan Cara Bermain
Aktivitas ini terjadi saat pemain menekan tombotachermain pada
tampilan menu utam®iagram activity menampilkan cara bermain dapat dilihat

pada gambar 3.15.

Pemain Sistem

Mulai

Menampilkan
Menu Utama

Pilih Cara Bermain

Menampilkan Cara
Bermain

Selesal

Gambar 3.15 Activity Diagram Pada Proses M enampilkan Cara Bermain

5. Activity Diagram M enampilkan Tentang
Aktivitas ini terjadi saat pemain menekan tomboltdag pada tampilan

menu Diagram activity menampilkan tentang dapat dilihat pada gambar 3.16

Pemain Sistem

Mulai

Menampilkan
Menu Utama

Pilih Tentang

Menampilkan Cara
Bermain

Selesa

Gambar 3.16 Activity Diagram Pada Proses M enampilkan Tentang
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3.1.6.6 Class Diagram

Class Diagram digunakan untuk menampilkan kelas - kelas dan tpake
paket di dalam sisten€lass Diagram memberikan gambaran sistem secara statis
dan relasi antar mereka. Beberdpagram akan menampilkan subset dari kelas-
kelas dan relasiny&lass Diagram Game tradisional kelereng dapat dilihat pada

gambar 3.17.

view : MenuUtama

+CAMERA_WIDTH: int
+CAMERA_HEIGHT: int

+onLoadEngine()

Miew: aranmain tonLoadResources) -
+onLoadScene() view : Tentang

" z
g e +onAreaTouched() +CAMERA_WIDTH: int
= - +onLoadComplete () +CAMERA_HEIGHT int
+onLoadEngine() +onManagedUpdate()
+onLoadResources()
+onLoadScene()
+onareaTouched()
+onLoadComplet=()

+anLoadEngine)

+onLoadResources()
+anLoadScene()
+onAreaTouched()
+onLoadComplete()

control : AnimatedSprite

+mLoopCount: int
+mAnimaticnRUnAIng: int
+mAnimaticrProgress: lang
+mFirstTisndex: int
+mAnimationListener: TAnimationListener
+mFrameCount: int

+AnimationSprite()
+AnimationRunning()
+onManagedUpdate
+stopAnimation()

entity : TKelereng

+CAMERA_WIDTH : int
+CAMERA_HEIGHT ¢ int
-mScore : int

-hitCount : int

-score : ChangeableText
entity : BallUtama <Time : ChangeableTesxt cntity - St

~time : int -

+Body: float Hine : Line +5emut: fioat
Ballmal VELOCITY :int

~shootingSound : Sound +gerakSemut()
+onManagedUpdate( \ hadﬂ;mgundMus\( + Music / “+onManagedUpdate()
+onLoadEngine()

+onLoadResources()
+onLoadScens ()
+onareaTouched()
+onLoadCompletz()
+onsceneTouchEvent()
+Loadgalls)
+LoadBatul)

+fail()

+winQ
+oadsallsUitamag)
Hoadsemut)
+.oadSemutM()
+restart()
+onCreateDialog()
+onUpdate()
+Power()
+ChangeableText)

Gambar 3.17 Class Diagram Game Tradisional Kelereng
3.1.6.7 Sequence Diagram
Sequence Diagram menggambarkan aksi objek atau aktor pasitase
dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesspon yang dikirimkan

dan diterima antar objek.
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1. Sequence Diagram PermainariLevel 1

Sequence Diagram permainanevel 1 dapat dilihat pada gambar 3.18.

A

: Pemain

1 : Pilih main

2 : OnAreaTouched()

3 : AnimationRunning()

AnimatedSprite

‘ TKelereng

4: OnLoadResources()

5 : LoadBatuQ)

& : LoadBalls)

7 : Ballutama()

9 : Mehampilkan permainan Level 1

10 : Touch Drag Kelereng utama 11: OrSceneTouchEvent()
: 12 : AnimationRunming()

13 : OnLoadResources()

19: Tampi Pojnt

{EH : OnAreaTouched()

16 : ChangeableText()

18 : ChangeableText() |

Gambar 3.18 Sequence Diagram Permainan Level 1

Ballutama

& : OrManageUpdate()
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2. Sequenc®iagram Permainarievel 2

Sequence Diagram permainanevel 2 dapat dilihat pada gambar 3.19.

/ii Menultama AnimatedSprite g BallUtama Semut

+Pemain
1 Pilh main
{ 2: OnareaTouched()
% +:0nL ces0 !

5: LoadBatu()
6 : LoadBalls)

7 Balltema 4

0 {F S ———
9+ Meriampikan permainan Level 2
10 : Touch Drag Kelereng utama FrrEmSoene T Eventi)

e ) -‘ 13 : OnLoadResources()

s Fm:mma‘mummo
15: Tampil garis arah laju

15

{F 17: OnManageLipdate)
18 : Menampikan objek semutmerah

19 ; ChangeableText()

20 : Tampil Wakiu

21: ChangeableTest()

22: Tampi Point

Gambar 3.19 Sequence Diagram Permainan Level 2
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3. Sequenc®iagram Permainarievel 3

Sequence Diagram permainanevel 3 dapat dilihat pada gambar 3.20.

/ii Menultama AnimatedSprite g Balltama Semut

: Pemain

1 : piih main

2: OnéreaTouched()

4: OnLoadResources()

o

5 : LoadBatuQ)

6 : LoacBals)

7 : BallUtama:
0 & : OManagelipdate()

9+ Menampikan permainan Level 3

10 ¢ Touch Drag Kelereng utama fr=OnSaneTaod Event(]

L ) -‘ 13 : OnloadResources()

s FH: S
15: Tampil garis arah laju I

6 | geraksemutQ)

17: OnManagelpdate()

18 : Menampikan objek semut merah

18 ; ChangeableText(

20 : Tampil Wakiu

21: ChangeahleText)

22: Tampi Poln

Gambar 3.20 Sequence Diagram Permainan Level 3



4. Sequenc®iagram Menampilkan Cara Bermain
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Sequence Diagram menampilkan cara bermain dapat dilihat pada ga@4r.

% Menulltama

: Pemain

1 : Pilih cara bermain

Caramain

,<J _______________________

4 : Menampilkan cara bermain

2 onAreaTouched()

¥

3 : OnLoadResources()

Gambar 3.21 Sequence Diagram M enampilkan Cara Bermain

5. Sequenc®iagram Menampilkan Tentang

Sequence Diagram menampilkan tentang dapat dilihat pada gambar 3.22

/Q\ Menultama Tentang
_: Pemain :
1 : Pilih tentang

=
o

| )

o

2 : OnfreaTouched()
.{ ___________________________

4: Menampill%.an tentang

3: OnLoadResources()

Gambar 3.22 Sequence Diagram M enampilkan Tentang
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3.2 Perancangan Sistem

Perancangan sistem merupakan metodologi pengentbarsyatu
perangkat lunak yang dilakukan setelah melaluigahaanalisis. Dalam tahap ini
digambarkan rancangan sistem yang akan dibangureluseb dilakukan

pengkodean ke dalam suatu bahasa pemrograman.

3.2.1 Perancangan Komponen Game

Perancangan Komponedsame ini adalah untuk mengetahui komponen-
komponen yang dibutuhkan dalam merancaage yang akan dibangun seperti
karakter, storyboard, perancangan menu, perancarganmuka dan

perancangan method.

3.2.1.1 Perancangan Objek Game
Objek dalam sebualsame merupakan komponen terpenting sebagai
pelaku atau objek di dalam sebu@&ame. Objek yang terdapat dala@ame

Tradisional Kelerengni dapat dilihat pada table 3.11.
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Tabel 3.11 Pengenalan Objek

No | Nama Gambar K eterangan
1 Kelereng Target - Merupakan kelereng Target
) i - Diletakan didalam
i' ‘3 ﬁ lingkaran/kalang
2 Kelereng Utama Kelereng utama yang dipakai
' pemain
3 Batu Merupakan hambatan yang stati
4 Semut Merupakan hambatan yang

o

dinamis

3.2.1.2 Story Board

Sory board adalah sketsa gambar yang disusun berurutan sgsogan

naskah. Gambar 3.23 merupakatory board level 1dari Game tradisional

kelereng.
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Gambar 3.23 Story Board level 1
Padalevel 1 ini akan terdapat 5 kelereng dikalang dan 2 bobatu sebagai
hambatan.

Gambar 3.24 Story Board level 2

Gambar 3.24 merupakastory board level 2, pada level 2 ini akan terdapat 10
kelereng dikalang dan hambatannya ada 3 batu dsem2it hitam dan 1 semut

merah.
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ok

Gambar 3.25 Story Board level 3

Gambar 3.25 merupakastory board level 3, pada level 3 ini akan terdapat 10
kelereng dikalang dan hambatannya ada 4 batu, Gtdgtam dan 1 semut merabh.

3.2.2 Perancangan Antar Muka

Perancangan antarmuka merupakan sebuah penggamparancanaan,
dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari bebel@ap&n yang terpisah ke
dalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi. Adgeuancangan antarmuka
Game tradisional kelereng adalah sebagai berikut :

1. Perancanagn Antar Muka Menu Utama

Form menu utama adalaform yang digunakan sebagai tampilan awal
ketika pemain membuka aplikasi. Tampifanm menu utama dapat dilihat pada
gambar 3.26.
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FO1
- Klik tombol Main
untuk menuju FO2
- Klik tombol Cara
TRADISIONAL KELERENG Bermain untuk

menuju FO3
- Klik tombol Tentang
. untuk menuju FO4
- Klik tombol Keluar

untuk keluar dari FO1

! S
Cara Bermain

————

Tentang

—_—

Keluar

Ukuran layar menyesuaikan den¢smartphone pemair
Jenis font Time New Roman

Gambar 3.26 Perancangan Antar Muka Menu Utama

2. Perancanagn Antar Muka Permainan
Form permainan adalaform yang digunakan sebagai tampilan area bermain

dalamGame ini. Tampilanform permainan dapat dilihat pada gambar 3.27.
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F02 - Layar berisi
tampilan perainan

Score : Time :

&

Ukuran layar menyesuaikan dengamartphone pemain
Jenis font Time New Roman

Gambar 3.27 Perancangan Antar M uka Per mainan
3. Perancangan Antar Muka Cara Bermain
Form Cara Bermain adalaform yang digunakan sebagai tampilan ketika
pemain ingin mengetahui petunjuk berm&ame ini. Tampilanform cara

bermain dapat dilihat pada gambar 3.28.
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FO3 - Layar berisi petunjuk
cara bermain

- Klik tombol Kembali
untuk menuju ke FO1

Petunjuk Cara Bermain

Ukuran layar menyesuaikan dengamartphone pemain
Jenis font Time New Roman

Gambar 3.28 Perancangan Antar Muka Cara Bermain

4. Perancangan antar Muka Tentang
Form tentang adalaliorm yang digunakan sebagai tampilan ketika pemain
ingin mengetahui pembuat d&ame ini. Tampilanform tentang dapat dilihat

pada gambar 3.29.
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Fo4 - Layar berisi keterangg
pembuat game
- Tekan tombol kembali

Trad|S|Ona| Kelereng untuk menuju ke FO1
V1.0

>

Kembali

Ukuran layar menyesuaikan dengamartphone pemain
Jenis font Time New Roman

Gambar 3.29 Perancangan Antar Muka Tentang
5. Perancangan antar Menang
Form menang adalaform yang digunakan sebagai tampilan menang bermain
kelereng dan dapat melanjutkanlkee berikutnya dalan@Game ini. Tampilan

form menang dapat dilihat pada gambar 3.30.
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FO5 - Layar keterangan
menang permainan

- Tekan tomboNext
untuk melanjutkan ke
level berikutnya

- Tekan tombol Kembali

MENANG untuk menuju ke FO1

[ Kembali ] [ Next

Ukuran layar menyesuaikan dengamartphone pemain
Jenis font Time New Roman

Gambar 3.30 Perancangan Antar Muka Tentang
6. Perancangan antar Muka Kalah
Form kalah adalahform yang digunakan sebagai tampilan kalah bermain
kelereng dan tidak dapat melanjutkan ke stage ek dalamGame ini.

Tampilanform kalah dapat dilihat pada gambar 3.31.
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FO6 - Layar keterangan kala

- Tekan tombol Coba
Lagi untuk menuju ke
F02

- Tekan tombol Kembali
untuk menuju ke FO1

KALAH

Coba Lagi H Kembali

Ukuran layar menyesuaik dengarsmartphone pemait
Jenis font Time New Roman

Gambar 3.31 Perancangan Antar M uka Kalah

3.2.3 Perancangan Method
Perancangamethod menjelaskan penjabaran alur proses-proses yang ada
pada sistem yang dibangun menggunakBiagram flowchart. Adapun

perancangan method untuk aplikasi yang akan dibaadalah sebagai berikut.

3.2.3.1 Perancangan Method win()

Method untuk memenangkan permainan terdapat peass TKelereng,
tiap level memiliki point maksimum yang berbedalevel 1 point
maksimumnyanya adalah ll@yel 2 point maksimumnyanya adalah 20 devel
3 point maksimumnyanya adalah adalah ®ethod Win() ini akan deksekusi
ketika seluruh kelereng target yang ada keluar lakas garis/kalang. Flowchart

yang di contohkan adalah perhitungan riggel 1 dapat dilihat di gambar 3.32.
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Mulai

,_f Paint

- counter = (]
>

.a

dialog.show

Tamgil dialeg
Menang

L

et

Selesal

Gambar 3.32 Flowchart Method win()
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3.2.3.2 Perancangan Method fail()
Method ini terdapat padalass TKelereng,method ini dieksekusi ketika
pemain kalah.Method fail() ini bisa dilihat pada gambar 3.33.

[~

r

counler = 0

el

v
=k counte

—TEaE<.C 7

dialog show

Tamgil dialeg
kalah

S

¥

Gambar 3.33 Flowchart Method fail()
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3.2.3.3 Perancangan Method onUpdate()
Method ini terdapat padalass TKelereng,method ini dieksekusi apabila

objek kelereng utama menyentuh objek semut meM&thod ini bisa dilihat

Peluilai )

A4

pada gambar 3.34.

/ Semut Merah ;,f/

Y

Semuth.collides
With white Ball

/K?\

— ek ek Callision

berkurang )
o

v

| Selc-';\'

Gambar 3.34 Flowchart Method onUpdate()
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3.2.3.4 Perancangan Method ger ak Semut()
Method ini terdapat padalass gerakSemutmethod ini dieksekusi ketika
objek kelereng target bergerak method ini berfungsi untuk menentukan

pergerakan objek semutlethod ini bisa dilihat pada gambar 3.36.

Tentukan node awal dan
fujuan

Jalur ke
node wjuan
ditemukan

Yy
Bandingkan lintasan kesemua
Naode vang dicek

Lintasan
terpendek
ditemukn

Tiduk

Tidak

Jalur Mode Tujuan

Salasai

Gambar 3.35 Flowchart Method ger aksemut()
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3.2.4 Jaringan Semantik
Perancangan jaringan semantik menggambarkan &wumiasi dari setiap

antarmuka aplikasi yang dijelaskan pada gamba®. 3.3

99

)

Gambar 3.36 Jaringan Semantik
3.2.5 Struktur Menu
Struktur menu merupakan fitur-fitur yang disediaksmda system yang
dirancang dan untuk mempermudah dalam penggunaatensy nantinya.

Perancangan struktur menu dapat dilihat pada gagBar

Menu utama

Main Cara Bermain Tentang

Gambar 3.37 Struktur Menu Game Tradisional Kelereng



