BAB 3

ANALISISDAN PERANCANGAN
Pada tahap analisis dan perancangan diperlukan tahapan sistematis
agar supaya aplikasi yang di buat sesuai dengan kegunaan dan tujuannya.
Tahap pertama dari analisis adalah melakukan analisis sistem, mulai dari
analisis masalah, analisis fungsional dan analisis non-fungsional.
Sedangkan untuk tahap perancangan di mulai dengan melakukan
perancangan sistem dan perancangan antarmuka yang akan digunakan

untuk diterapkan pada aplikasi.

3.1 AnalisisSistem

3.11

Anadlisis sistem merupakan suatu kegiatan identifikasi dan
pengamatan sesuatu permasalahan yang ada pada sistem. Kegiatan
identifikas dan pengamatan tidak hanya mengenai permasalahan pada
sistem akan tetapi faktor-faktor lainnya yang berhubungan dengan sistem
sehingga diharapkan sistem yang akan dibuat dapat sesuai dengan tujuan
pembuatan sistem yang telah direncanakan. Pada sub bab ini akan
membahas mengenai sistem atau prosedur yang akan digunakan dalam

pembangunan game edukasi ‘Pramuka’.

AnalisisMasalah

Analisis masalah dapat didefinisikan sebagai proses identifikas
serta evaluass mengenai game yang akan dibangun oleh penulis.
Pembelgjaran melalui game merupakan proses pembelgjaran yang lebih
menekankan pada penygian bentuk permainan dengan muatan bahan
pelgjaran didalamnya. Sebagian besar program pembelgjaran melalui game
dikenalkan kepada para pendidik untuk mengatasi masalah seperti Tidak
cukupnya waktu untuk belgjar berkemah disekolah pada jam belgar
pramuka dapat mengakibatkan pengetahuan dan kesigpan siswa siswi
tentang perlengkapan berkemah kurang. Pembelgjaran melalui game juga
bertujuan untuk memaksimalkan aktivitas siswa dalam mempersiapkan
perlengkapan berkemah di sekolah antara peserta didik dan materi
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perlengkapan berkemah dalam bentuk permainan karena adanya
keterbatasan jam kegiatan berkemah di sekolah, sehingga siswa sulit
memperdalam pengetahuan tentang berkemah di sekolah.

3. 1. 2. Game Sgjenis
Analisis game sgenis dilakukan untuk memberikan gambaran
sistem agar lebih mudah dalam pembangunan dan sebagai pembanding
untuk kesempurnaan game yang akan dicapai. Game yang akan dibahas

dan menjadi acuan disini ialah

1. Game menyusun atribut pramuka

Game ini terdapat kegiatan mengenal dan menyusun atribut
pada seragam pramuka. Game ini dapat dibuka secara online.
Pengguna dapat memilih atribut seragam pramuka kemudian
menyusun pada seragam pramuka yang masih belum ada
atribut pramuka sama sekali. Pemain harus menyusun atribut
pramuka yang belum terpasang pada baju pramuka yang masih
kosong dan setelah selesai menyusun atribut tersebut
permainanpun selesai. Namun game ini tidak semua orang
dapat mengaksesnya karena untuk memainkan game ini
menggunakan koneksi internet. Berkut contoh screenshot dari

game menyusun atribut seragam pramuka.| 4 ]



31

Seragam Pramuka

MEMAHAMI PENGGUNAAN TANDA
PENGENAL SERAGAM PRAIUKA

alpliclphiel Flg!
e e s ;‘l e ;-J,-

Loncana Wilayah adalah lencana yany dapal mamparlihatkcan
lamhang atau tanda darl kwartlr darrahnya. herbentuk perisal

Gambar 3. 1 Gambar di atas merupakan tampilan pertama per mainan

Seragam Pranuka

= TANDA FENGERAL SATUAN =
PRANUKA PERCOALANG

i

Eak @

Yailu tanda vang dinakal secara umum oleh semua angoota Gerakan
Pramuka vanp telah diantik meniadi anggota Pramuka

Gambar 3. 2 Gambar di atas mer upakan tampilan permainan ketika beberapa atribut
telah disusun

2. Game Lili Going to camp

Game ini terdapat kegiatan berkemah didalamnya. Game ini
dapat diakses melalui internet, disini pengguna dapat memainkan
karakter lili yang dimulai dengan merapihkan kamar tidur lili dan

memilih perlengkapan berkemah yang diperlukan lili dan
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dimasukan kedalam tas ransel dan kemudian menuju ke tempat

perkemahan. Berikut contoh screenshot dari game lili going to

camp.

wWaWW.minikoyuncu.com

LILETS -
GOING TO CAMP GaMES | eiav

Gambar 3. 3 Tampilan awal game mengenal lili going to camp

Gambar 3. 4 Tampilan memilih perlengkapan berkemah
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Gambar 3. 5 Tampilan ketika selesai memilih perlengkapan berkemah

3. Game berkemah dikebun

Game ini dapat membantu anak-anak dalam mengenal apa sgja
benda yang terdapat dikebun sekitar area perkemahan. Menemukan
benda dengan menggunakan senter dapat menjadi hal yang menarik
terhadap anak-anak usia 6-12 tahun. Anak-anak dapat meng-
aksesnya melalui internet dan tentunya dibimbing oleh orang tua
masing-2masing dan kemudian game yang mulai dimainkan ini
dapat lebih mudah dimengerti dan dipahami karna tampilan yang
sederhaa. Berikut screenshot dari game berkemah dikebun.
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Berkemar di kebun

Lights Out!

Find This Object

Gambar 3. 6 Tampilan pada game berkemah dikebun

Berkemat di kebun

| Lights Out!

Gambar 3. 7 Tampilan menemukan objek yang dicari
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Berkemah di ksbun

Congpatulations! '
You found all the t_il'!iccts hidden in this seel
. j |

Gambar 3. 8 Tampilan setelah semua benda yang dicari sudah tercapai

Berkemah di kebun

| Ligﬁs Out!

How to Play
To use the flashlight, move
your mouse oround the scene.
When you find the fentured
object dik on it.

Gambar 3. 9 Tampilan game setelah mengklik untuk memulai lagi
per mainan

3. 1. 3. Pengenalan game edukasi pramuka
Game yang akan dibuat adalah game pramuka tata cara berkemah yang

baik. Game pramuka ini mempunyai genre advanture atau petualangan yang
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bertujuan untuk membantu anak agar lebih mudah mengenal pelgaran pramuka
dan tata cara berkemah yang baij. Didalam game edukasi pramuka ini juga
terdapat game-game lainnya seperti puzzle, game pencocokan gambar, game
tanya jawab dan juga game menyusun atau pengurutan atribut pramuka, dimana
dalam setiagp game akan diberi penilaian ketika pemain melaksanakan Stage
dengan benar.
Berikut adalah batasan yang terdapat didalam game :
1. Game ini menerapkan genre adventure game dengan subgenre
text adventure atau interactive fiction game
Grafik 3D
Mengangkat sebagian materi pramuka sebagai bahan game.
Aplikasi Game bersifat bermain sambil belgjar.

3.1.3.1 Storyline

Pada game edukasi menceritakan seorang anak yang diberi tugas
berkemah oleh guru di sekolahnya guna mendapatkan nilai agar lulus di bidang
kepramukaan. Di game ini karakter anak harus melewati beberapa langkah dalam
melengkapi kegiatan berkemah tersebut di antaranya si anak dapat meminta ke
pak guru perlengkapan apa saja yang akan dibutuhkan untuk keperluan berkemah.
Di dalam sebuah petunjuk antara karakter pramuka dan sistem, pemain harus
mengingat perlengkapan apa sgja yang akan dibawa untuk mengikuti kegiatan
berkemah. Kemudian pemain dapat memenuhi Stage yang diberikan oleh pak
guru tadi dengan cara mengikuti petunjuk yang terdapat pada game edukas
Pramuka. Pada level pertama pemain akan mencari perlengkapan berkemah
dengan cara memilih gambar yang ada di dalam kotak perlengkapan yang terdapat
dirumah karakter anak pramuka. Untuk melanjutkan ke level berikutnya pemain
harus mendapat nilai minimal 80 dan kemudian melanjutkan perjalanan menuju
lokasi perkemah yang terdapat dikaki gunung yang berada tidak jauh dari desa
tempat anak tersebut tinggal. Tetapi sebelum melanjutkan perjalan menuju ke
lokasi perkemahan, karakter harus menuju ke sekolah untuk melanjutkan

perjalanan bersama murid-murid yang lainnya. Kemudian pemain melanjutkan
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perjalanan menuju pos 1 sesuai dengan petunjuk peta yang diperlihatkan oleh pak
guru. Setelah itu pemain dapat melakukan perjalan menuju tempat berkemah
dengan melewati hutan yang terdapat hewan liar, disini pemain akan menghadapi
tantangan melewati hewan liar yaitu laba-laba, untuk menghindari kejaran dari
laba-laba pemain harus menuju k epos berikutnya guna mendapatkan cara
mengatasi serangan laba-laba tersebut yaitu dengan cara mendekati obor yang
terdapat di hutan, setelah melewati tantangan hewan liar, pemain menuju lokas
keberadaan pembina pramuka yaitu di pos 3, disini pemain harus memainkan
permainan menyamakan gambar yang gambar tersebut sesuai dengan
perlengkapan pramuka yang harus dibawa sebelumnya. Setelah menyelesaikan
permainan yang ketiga, pemain akan ditunjukkan lokasi perkemahan yang
terdapat di dalam peta. Jika pemain berhasil menemukan lokasi berkemah yang
telah ditentukan oleh Pembina pramuka, maka pemain berhasil menyekesaikan
game dan diberi sertifikat lulus untuk kegiatan ekstrakurikuler pramuka dibidang
berkemah.
3.1.3.2 Abstraksi

Game edukas pramuka adalah salah satu jenis game adventure yang
merupakan media pembelgjaran baru dan inovatif bagi anak atau siswa tingkat
sekolah dasar kelas |V atau yang berusia 6-10 tahun. Game edukasi pramuka ini
bertujuan untuk meningkatkan dan memperkaya pengetahuan bagi para
penggunannya. Pada dasarnya game edukasi menerapkan sistem pembelgaran
langsung dengan pola learning by doing. Pola pembelgaran yang dilakukan dapat
melalui tantangan-tantangan yang ada dalam permainan game ataupun faktor
kegagalan yang dialami pemain, sehingga mendorong pemain untuk tidak
mengulangi kegagalan dalam tahap berikutnya. Pemain dituntut untuk melakukan
proses pembelgaran secara mandiri. Melalui game edukasi pramuka, diharapkan
mempermudah para penggunanya agar dapat mencerna materi yang diuraikan
dalam permainan game edukasi pramuka.
3.1.3.3 Game Play

Pada permainan game edukasi pramuka terdapat syarat-syarat yang harus

dilalui pemain agar dapat dinyatakan lulus dalan game petualangan cara
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berkemah yang baik ini. Langkah-langkah bermain pada game petualangan cara

berkemah yang baik antaralain:

a. Peman harus mengumpulkan perlengkapan berkemah yang

diperlukan untuk memenuhi syarat cara berkemah yg baik.

Pemain diwajibkan untuk membaca materi yang disebutkan pak guru
dengan cara mendekati objek pak guru yang terdapat dalam sebuah
objek ruang kelas sebelum mencari perlangkapan berkemah.

Pemain harus mencari objek kotak peralatan, pak guru, dan Pembina
pramuka ditempat masing-masing object tersebut berdiri untuk
menjawab beberapa pertanyaan.

Jika jawaban salah maka akan menampilkan form kalah dan kembali
untuk menjawab soal berikutnya.

Jika jawaban benar maka akan menampilkan form menang dan
mendapatkan nilai.

Jika pemain sudah melengkapi semua peralatan berkemah maka
pemain akan menuju tempat mendirikan tenda yang terdapat dibalik
air terjun.

Pada permaian terakhir pemain harus mendirikan tenda yang dibantu
oleh pak Pembina pramuka untuk mendapatkan gelar lulus pada

game cara berkemah yang baik.
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3. 1. 4. AnalisisAlgoritma A*
0 1 z 3

Gambar 3. 10 contoh kondisi pemodelan ordo 4 x 4

Path finding digunakan untuk menentukan arah pergerakan suatu objek dari
satu tempat ke tempat lain berdasarkan keadaan peta dan objek lainnya. Pada
aplikasi game edukasi pramuka ini metode path finding diterapkan pada karakter
teman untuk mencari jalur terpendek untuk mendekati karakter utama (pemain).
Dalam pemecahan masalah untuk mencari jalur terpendek pada metode path
finding, algoritma yang akan digunakan adalah algoritma A star. Analisis
algoritma A star pada metode path finding dapat dilihat pada Gambar 3.10.Seperti
terlihat pada gambar 3.10 kotak berisikan gambar pohon adalah penghalang atau
disebut unwalkable yang tidak bisa dilewati, kotak berisikan karakter pramuka
memakai tas ransel merupakan titik node awal dimana algoritma A star
diterapkan, sedangkan kotak berikan gambar karakter utama adalah node tujuan

yang merupakan koordinat karakter utama(pemain).

Langkah-langkah pencarian jarak terdekat dengan menggunakan algoritma
A star adalah sebagai berikut :

1.  Masukan node awal kedalam open list.
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Periksa semua node yang berdekatan dengan node A apakah walkable
atau tidak, abaikan node dengan penghalang lalu tambahkan semua
node tersebut ke dalam open list. Untuk setiap node yang baru
ditambahkan, simpan node A sebagai “parent”.
Hapus node A dari open list, dan tambahkan ke dalam closed list.
Setiap node yang berada pada open list akan dihitung nilai g, dan h-
nya maka dapat diperoleh nilai f-nya. Nilai g diperoleh dengan cara
menghitung nilai (cost) jarak dari open list terhadap closed list. Jika
pergerakan nilai g secara horizontal atau vertikal, maka nilai g nya
didefiniskan sebesar 10, dan jika pergerakan nilai g nya secara
diagonal, maka nilainya didefinisikan sebesar 14. Nilai f didapat dari
pertambahan nilai g dan h.
Menambahkan node terdekat dari node awal kedalam open list, dari
gambar 3.2 node terdekat dari node awal adalah (0,0),(1,0), dan (1,1).
Contoh penghitungan node terdekat menggunakan rumus Manhattan
distance:

h(n) = D * (abs(n.x-goal .x) + abs(n.y-goal.y))

D = pergerakan nilai g (horizontal = vertikal = 10)

abs = Absence (ketiadaan)

Hasi| penghitungan

h(0,0) = 10 * (abs(0-3) + abs(0-3)

h(0,0) = 10 * (abs(-3)+abs(-3))

h(0,0) = 10* ((3)+(3))

h(0,0) =10* 6

h(0,0) =60

Penghitungan f(n)

f(n) = g(n) + h(n)

f(0,0) =10 + 60

£(0,0)= 70
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Pohon hasil penghitungan algoritma A star contoh kondisi gambar 3.10

pada gambar 3.11

+

3
pos(0.0)
S(0.0) = 10
H(O. 0} = B0
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|
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G(3.0) — 14
H(z.0} — 42
F(3.0) = 56

(3. 1) — 10
H{z.1) — 20
Fi{3.1) = 30

3. 1. 5. Analisis Kebutuhan Non-Fungsional

Analisis kebutuhan non-fungsional menggambarkan kebutuhan system

yang menitik beratkan pada properti

1

51
pos(3. 2)
G(3.2) — 10
H{3.2) — 10
Fi{3.2) — 20

Gambar 3. 11 Pohon Solusi Algoritma A star ordo 4x4

prilaku yang dimiliki oleh sistem,

diantaranya kebutuhan perangkat keras, perangkat lunak, serta user sebagai bahan

analisis kekurangan dan kebutuhan yang harus dipenuhi dalam perancangan

sistem yang akan diterapkan.

3.1.5. 1. AnalisisKebutuhan Perangkat L unak

1.

Spesifikasi perangkat lunak bagi pengembang yang digunakan dalam

membangun aplikasi game edukasi pramuka adalah :

a. Sistem Operasi Windows 7.

b. Unity 3D 3.5.6.

c. Blender Foundation
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d. Google Sketchup 8
e. Adobe Photoshop CS5.
f. Autodesk Maya 2011.

2. Perangkat lunak yang digunakan oleh pemain untuk menjalankan game
edukas pramuka adalah sistem operas windows (Windows XP, Vista,
Seven).

3. 1. 5. 2. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras
1 Spesifikasi minimum perangkat keras yang dibutuhkan oleh pengembang.

a

b
C.
d.
e
f

@

Prosesor dengan kecepatan core 2 duo 1.8 Ghz.
RAM 4 Gb.

Hardisk 80 Gb.

VGA Card 512 Mb.

Monitor.

Mouse dan Keyboard.

Soeaker.

2. Spesifikasi minimum perangkat keras yang dibutuhkan oleh pemain.

a.

-~ o 2 0 T ®

Prosesor dengan kecepatan 1.8 Ghz ke atas.
RAM 1 Gb.

Hardisk 40 Gb.

VGA Card 512 Mb.

Monitor.

Mouse dan Keyboard.

Soeaker.

3.1.5. 3. AnalisisUser
Analisis user(pemain) ini akan mencakup analisis beberapa parameter

terhadap calon user dari aplikasi.

a. Pengetahuan dan Kemampuan pengguna(user)



Tabel 3. 1 Analisis User

Tingkat Kemampuan Kemampuan
Pendidikan Membaca mengetik
Digunakan oleh
anak tingkat Bisa digunakan Tidak
sekolah dasar, oleh pengguna memerlukan
atau usia 6 dengan reading kemampuan
sampai 11 level yang mengetik yang
tahun sedang tinggi.
Pengetahuan Pengalaman Bahasa yang
Komputer Bermain game digunakan
Bisa digunakan
oleh pengguna
dengan
Tingkat pengalaman Baha&a.
menengah penggunaan Indonesia
komputer dan
game yang
sedang

b. Karakteristik keadaan fisik pengguna(user)

Tabel 3. 2 Karakteristik keadaan Fisik Pengguna

Usia

6 sampai 11 tahun

Jenis kelamin

Pria dan Wanita
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User yang tidak bisa membedakan warna yang
satu dengan yang lainnya (buta warna) masih mampu
menggunakan aplikasi ini, karena tidak ada indicator
warnawarna khusus yang membedakan antara
Butawarna fungsional yang satu dengan fungsional yang lainnya.
Akan tetapi penggunaannya tidak akan optimal karena
dalam game ini terdapat banyak sekali perbedaan
warna yang menunjang interaksi dan ketertarikan

dalam permainan.

3. 1. 6. Analisis Kebutuhan Fungsional
Analisis kebutuhan fungsional menggambarkan proses kegiatan yang akan
diterapkan dalam sebuah sistem dan menjelaskan kebutuhan yang diperlukan

sistem agar sistem dapat berjalan dengan baik serta sesuai dengan kebutuhan.

3.1.6.1. Usecase Diagram

Usecase Diagram merupakan konstruksi untuk mendeskripsikan hubungan-
hubungan yang terjadi antar aktor dengan aktivitas yang terdapat pada sistem.
Sasaran pemodelan usecase diantaranya adalah mendefinisikan kebutuhan
fungsional dan operasional sistem dengan mendefinisikan skenario penggunaan
sistem yang akan dibangun. Dari hasil analisis aplikasi yang ada maka usecase

diagram untuk aplikasi game edukasi pramuka dapat dilihat pada gambar 3.4.
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Permainan
-7 Tantangan
<<incldg>>

/- 1

= 1

— ~y" Permainan <<ing Pdc;»;»
<N Stage 1 !
I

Femain l

Lar sista~
Diaam s stem

Gambar 3. 12 Use case diagram

1. Definisi Actor
Definisi Actor atau pemain berfungs untuk menjelaskan Actor yang

terdapat pada Use Case Diagram.

Tabel 3. 3 Definisi Aktor

No Actor Deskripsi

_ Aktor utama yang mengakses
1 Pemain o
aplikasi.

2. Definisi Usecase
Tabel 3. 4 Definisi Usecase

No Usecase Deskripsi

1 Permainan Stage | Merupakan stage pertama area permainan.

Pertama
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2 Permainan Stage | Merupakan stage kedua area permainan.
Tantangan

3 Permainan Stage | Merupakan stage terakhir area permainan.
ketiga

3.1.6.2. Skenario Usecase

Skenario Usecase mendeskripsikan urutan langkah-langkah dalam proses
bisnis, baik yang dilakukan aktor terhadap sistem maupun yang dilakukan oleh
sistem terhadap aktor.

1.  Skenario Usecase Permainan Stage 1

Tabel 3. 5 Skenario Usecase Permainan Stage 1

I dentifikasi
Nama Permainan stage 1
Tujuan Memainkan stage 1 dalam permainan
Deskripsi stage pertama area permainan
Aktor Player (pemain)
Kondis awal Menampilkan permainan stage 1
Kondisi Akhir | Pemain dinyatakan berhasil ketika mencapai nilai =80

Skenario Normal

Aks Aktor Reaks Sistem

1.Menampilkan area stage 1

2. Menggerakan karakter pramuka

4.Mengecek trigger kotak
perlengkapan berkemah
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5.Jika berada dalam

lingkungan trigger, maka sistem

pemain

akan menampilkan form permainan

perlengkapan
berkemah yang dibutuhkan

mencari  gambar

6.Memilih gambar yang terdapat di

form kuis mencari gambar

7.Jika jawaban benar, maka objek
yang dipilih menghilang dan pindah

ke inventori pemain

Skenario Usecase Permainan tantangan

Skenario usecase pada Permainan Tantangan mendeskripsikan langkah-

langkah yang terjadi pada system maupun aktor.

Tabel 3. 6 Skenario Usecase per mainan tantangan

I dentifikasi
Nama Permainan lewati rintangan
Tujuan Memainkan permainan lewati rintangan
Deskripsi Lewati rintangan
Aktor Player (pemain)
Kondis awal Menampilkan permainan lewati rintangan
Kondis Akhir Pemain dinyatakan berhasil atau gagal

Skenario Normal
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Aks Aktor

Reaks Sistem

1.Menampilkan area tantangan

2. Menggerakan karakter pramuka

utama untuk menuju pembina

pramuka

3. Jika pemain berada dalam
lingkungan trigger, maka sistem
akan menampilkan form peta
wilayah perkemahan.

4. Menuju perkumpulan murid
murid pramukayang lain.

5. maka karakter utama akan diikuti
perkumpulin murid murid
pramuka yang juga melakukan
kegiatan perkemahan.

6. Menggerakkan karakter utama

menuju pos 1

. Jika pemain berada dilngkungan
trigger maka akan menampilkan
form peta menuju pos 2

8. Menggerakan karakter utama

9.Menampilkan area tantangan

10. Memainkan area tantangan

11.Menampilkan form berhasil
melewati stage tantangan
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Skenario Usecase Permainan stage 3
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Skenario usecase pada Permainan stage 3 mendeskripsikan langkah-langkah

yang terjadi pada system maupun aktor.

Tabel 3. 7 Skenario Usecase Permainan stage 3

| dentifikasi
Nama Permainan stage 3
Tujuan Memainkan stage 3 dalam permainan
Deskrips stage terakhir area permainan
Aktor Player (pemain)
Kondis awal Menampilkan permainan stage 3
Kondisi Akhir Pemain dinyatakan berhasil atau gagal
Skenario Nor mal
Aksi Aktor Reaks Sistem
1.Menampilkan area permainan
stage 3
2.Menggerakan karakter pramuka
4.Mengecek trigger karakter
pramuka
5.Jka pemain berada dalam

lingkungan trigger, maka sistem
akan
perkemahan dalam bentuk peta.

menampilkan lokasi

6.Menggerakkan pemain menuju
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pembina untuk membuka pintu

menuju area perkemahan.

7.Jika berhasil sampe tujuan, pemain

akan mendapatkan gelar lulus.

3. 1. 6. 3. Activity Diagram

Activity diagram adalah teknik untuk menggambarkan logika prosedural,
proses bisnis dan jalur kerja. dalam beberapa hal, diagram ini memainkan peran
mirip sebuah diagram dlir, tetapi perbedaan prinsip antara diagram ini dan notasi

diagram alir adalah diagram ini mendukung behavior pararel.

Activity diagram menggambarkan (workflow) berbagai alir aktifitas dalam
sistem yang sedang di rancang, bagaimana masing-masing alir berawal, desition

yang mungkin terjadi dan bagaimana alir berakhir.
1. Activity Diagram Memulai Permainan

Menggambarkan rangkaian aliran dari aktifitas memulai permainan,

digunakan untuk memulai permainan.
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act Activity Diagram memulai permainan /J

| P&rmienn sislern

Fanampil«<
an monu
Lilzrmiz

Mermulan I

parmainan

FABr =T palker

permainan
slage perlamsa

Gambar 3. 13 Activity Diagram Memulai Per mainan

2. Activity Diagram Melihat Petunjuk Permainan

Menggambarkan rangkaian aliran dari aktifitas melihat petunjuk permainan,

digunakan untuk menampilkan halaman petunjuk permainan

Pemair Sistam

M:;"hatp ~J Merempilkan Form
E;rljrrwlaL:r{an Metunju~< Merma nan

Gambar 3. 14 Activity Diagram M élihat Petunjuk Per mainan
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3. Activity Diagram I dentitas Pengembang

Menggambarkan rangkaian aktifitas melihat identitas pengembang,

digunakan untuk menampilkan halaman tentang saya.

Permain Sistam

:\;12:11:?; Melihat i dentitas
perge"r;t)ang Dengembarg

Gambar 3. 15 Activity Diagram Melihat | dentitas Pengembang

4. Activity Diagram Keluar Dari Permainan

Menggambarkan rangkaian aliran dari aktifitas keluar dari permainan,

digunakan untuk keluar dari permainan.

FPeman Sistem

Kelugr dan KelLar dar

permainar perrainan

Gambar 3. 16 Activity Diagram Keluar Dari Per mainan



5. Activity Diagram Permainan stage 1
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Activity diagram Stage 1 adalah aktifitas permainan pada Stage pertama,
dapat dilihat pada gambar 3.17.

rera -

va

%

Gambar 3. 17 Activity Diagram Stage 1



6. Sub Activity Diagram Permainan Stage 1
Mengambarkan rangkaian aliran dari sub activity diagram tebak kata Sage
1. Aktivitas ini merupakan bagian dari activity diagram Sage 1, digunakan untuk
aktivitas menjawab tebak gambar Stage 1. Dapat dilihat pada gambar 3.18.

act Activity Diagam scb mris 1 /J

Hemszin Siste~

rdena=pilkan FoT
permairan mencari
identtas gar-ba-

Woran Garnbsar

ok kosa—aa™ ga~has
dengan deqtitas

T

Mil:si = 0

Bel ar

Ealu— 5
Il nilai sacah 20 |

Sudih

Gambar 3. 18 Sub activity diagram Stage 1
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7. Activity Diagram Permainan tantangan
Activity diagram Stage 2 adalah aktifitas permainan pada Stage 2, dapat
dilihat pada gambar 3.19.

ack el 2 z)

P o

Fenaazaeian saae
Wyl

B sk s
T

Gambar 3. 19 Activity diagram Stage 2
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8. Sub Activity Diagram Permainan Stage 2
Mengambarkan rangkaian aliran dari sub activity diagram tebak kata Sage
2. Aktivitas ini merupakan bagian dari activity diagram Sage 2, digunakan untuk
aktivitas menjawab Stage 2. Dapat dilihat pada gambar 3.20.

act Activizy Diagrarr sub misi 2 /J

Fe=ain Sistem

by

IVe-ampilkan secnz
r-usuh

langgerakka-

kara-ter [
l Mzen_j. pos 2 ]

Ivlarrasukan
itzm ke inve-tory

Kansmpilkan peta
mzan j. pat.nik

selanjutnya

Gambar 3. 20 Sub Activity Diagram Stage 2
9. Activity Diagram Stage 3
Activity diagram Stage 3 adal ah aktifitas permainan pada Stage 3, dapat
dilihat pada gambar 3.21.
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Gambar 3. 21 Sub Activity Diagram Stage 3
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10. Sub Activity Diagram Permainan Stage 3
Mengambarkan rangkaian aliran dari sub activity diagram tebak kata Sage
3. Aktivitas ini merupakan bagian dari activity diagram Sage 3, digunakan untuk
aktivitas menjawab Stage 3. Dapat dilihat pada gambar 3.22.

act Activity Diagrarr sub misi 3 /J

Ferain Ssemr

?

[ lMenarp lka- Form
parmai-a- stage 3

Wenyelesaikan \
permalas ~ [ Meramzilkan form ]

berhacsil
- I
I Idenuju | o5 terce<at J\

Menanpilkan

lokaszi
\I; perker@l=n

Meuu peimzina
Famika ya-g 2d= di

lokasi ce~<emshan
T

Menamzilkan
sconc lulus

[ enuju api unggun |<

[ IMendapatican scrtifilkat ]

—1

Gambar 3. 22 Sub Activity Diagram Stage 3
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3.16.4 Class Diagram
Menggambarkan struktur dan deskripsi class diagram dari game

edukasi pramuka dapat dilihat dari gambar 3.23.

)

Aalunr MemulalPerrnainan

1Y bon

Melihat- et injukHe-mainan
- Kelaz-: azzl

Hatak

wissd shaee ol
-l

Py
b
FormPermananStagel A
it LEE R i Labadaba
% Pesinain, - DT e Se i
: 129
. Pramukaplaye-
P B
s i 7 \ o Tigge Mo
| ",
EcrhoallEtagel - \
R T (R Stagel i A
= \\ P=rmananMeryamakanGzmta:
ko tsam TR " e L
e O D] i '
+Iml e d Reneslketlgn
[}
[T R
* IrhodzeEs T e
F Ll
wmb ke fos,
-t ] -Emem
_ RS T B oy o R Rarsabadia
i
- o el
MarnyTenangun |-
T o

Gambar 3. 23 Classdiagram

3.1.6.5. Sequence Diagram
Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada usecase dengan
mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima

antar objek.

1. Sequence Diagram Memulai Permainan
Sequence diagram memulai Permainan dari game edukasi pramuka dapat

dilihat pada gambar 3.24
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sd Bcguznze Cizgramd )

| Mew o zma | | Rlerulzi Pering ran | | Meila Fis

e it T
UBSRR o ] Bt = o

= |

|

|

#

G oCkdo_ el il )
1 L B

. F

2 OrheansoF o

S flemblil i

Gambar 3. 24 Sequence Diagram memulai Per mainan

2. Sequence Diagram Melihat Petunjuk Permainan
Sequence diagram melihat petunjuk Permainan dari game edukas
pramuka dapat dilihat pada gambar 3.25

sd Seo_ernce D aoad J
e R R T T

% | e Lllare | | Ma hal Zeunjus Menrging:
Furizn
I
I

I
S ik ouselnte [
I |
' |
! 2 Tnbfoaseloiler Ty !
H g
: | 3 —-tarl]
| ;
|
|
[ 4 <ombali ) |

T

T

Gambar 3. 25 Sequence Diagram Melihat Petunjuk Permainan
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3. Sequence Diagram Melihat | dentitas Pengembang
Sequence diagram melihat identitas pengembang dari game edukas

pramuka dapat dilihat pada gambar 3.26.

ad Sener e Diagrar T

| [y | |ru-.-.|i|-ar de it s Pragemba g

s Forair

|
1: Sk ause=-wel)
—
ZCnkionse=te

P

A, ez cah))

Gambar 3. 26 Sequence Diagram Méelihat | dentitas Pengembang

4. Sequence Diagram Keluar dari Permainan
Sequence diagram melihat identitas pengembang dari game edukas
pramuka dapat dilihat pada gambar 3.27

sd Enquenzh NEgTAm

| e Jarma | | b _ar |
:emal T

| see e |

T

; |
L I

L |

D 2 CnbdouseCr Ilu”b!

]

Gambar 3. 27 Sequence Diagram Keluar Dari Permainan
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5. Sequence Diagram Permainan Stage 1

Sequence diagram untuk Usecase Stage 1 menggambarkan interaksi antara
objek dari class Sage 1 dan objek yang berkaitan dengan class Sage 1.
Keseluruhan sequence Stage 1 dapat dilihat pada Gambar 3.28.

Wenggerakan i ‘omPenmanan
arater Sagel

| |

| 5 Orivouselipl |

T TS S PO PER O S ST S S PR,

Gambar 3. 28 Sequence diagram Stage 1

6. Seguence Diagram Stage 2

Sequence diagram untuk Usecase Stage 2 menggambarkan interaksi antara
objek dari class Stage 2 dan objek yang berkaitan dengan class Sage 3.
Keseluruhan sequence Stage 3 dapat dilihat pada Gambar 3.29.
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Gambar 3. 29 Seguence Diagram StageTantangan

7. Sequence Diagram Stage Ketiga

Sequence diagram untuk Usecase Stage 3 menggambarkan interaksi antara
objek dari class Stage 3 dan objek yang berkaitan dengan class Stage 3.
Keseluruhan sequence Stage 3 dapat dilihat pada Gambar 3.30.
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Gambar 3. 30 Sequence diagram Stage 3

3.1.6.6. Perancangan Sistem

Perancangan adalah suatu bagian dari metodologi pengembangan
pembangunan suatu perangkat lunak yang dilakukan untuk memberikan gambaran
secara terperinci. Berdasarkan uraian diatas perancangan sistem merupakan
tahapan dari siklus pengembangan sistem yang didefiniskan dari kebutuhan-
kebutuhan fungsional dan persigpan untuk rancang bangun implementasi yang
menggambarkan bagaimana suatu sistem dibentuk, yang dapat berupa
penggambaran, perancangan, dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa
elemen yang terpisah kedalam satu kesatuan yang utuh serta menyangkut
konfigurasi dari komponen-komponen perangkat keras dan perangkat lunak pada
Suatu sistem.

3.16.7. Storyboard

Tabel di bawah ini merupakan storyboard yang menggambarkan

tentang cara bermain pada permainan edukasi pramuka.
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Tabel 3. 8 Storyboard dari game edukasi pramuka

Gambar

Keterangan

Sekolah adalah tempat
pertama dari permainan
ini. Dimana di sekolah
ini terdapat Stage
pertama yang harus
diselesaikan untuk
melanjutkan Stage kedua.
Pembina pramuka akan
memberi tahukan
perlengkapan  pramuka

yang akan dibawa.

Terdapat kotak
perlengkapan berkemah
dirumah. Pemain harus
mencari perlengkapan
berkemah tersebut untuk
mencapai Stage yang
diberikan oleh pembina

pramuka.
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Di pos 1 terdapat peta

petunjuk arah ke area
perkemahan. Sebelumnya
menunjuk ke pos
berikutnya terlebih
dahulu.

Di pos 2 terdapat peta
petunjuk arah ke area
perkemahan. Sebelumnya
menunj uk ke pos
berikutnya terlebih
dahulu.

Pos adalah pos terakhir
petunjuk arah dari peta

untuk menuju are

perkemahan. Untuk
menuju ke are
perkemahan, disini

pembina pramuka akan
mengecek  kelengkapan
alat untuk berkemah.




3.1.6.8.
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[ Area perkemahan adalah
area  terakhir dari
permainan edukas

pramukaini.

Pengenalan Karakter

Pengenalan karakter merupakan pembahasan mengenai karakter yang
terlibat dalam game edukasi pramuka.

Tabel 3. 9 Pengenalan Karakter

No

Nama

Karakter utama

permainan

Gambar

Keterangan

Karakter utama yang
akan dimainkan oleh

pemain.
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2 | Karakter Karakter petunjuk dari
Pembina game edukasi pramuka
Pramuka ini.

3 | Karakter Karakter ini akan
pramuka mengikuti karakter
membawatas pertama pada proses
ransel Stage yang kedua

3.16.9. Pengenalan L evel Environment

Pengenalan level environment merupakan pembahasan mengenai
lingkungan yang terdapat dalam game edukas pramuka. Nama-nama alat
berkemah dalam game edukasi pramuka beserta keterangannya dapat dilihat pada
table 3.13.

Tabel 3. 10 Pengenalan Level Environment

No Nama K eterangan

1 Sekolah Tempat pertama yang dikunjungi pemain utama guna

mendapat Stage dari pembina pramuka.

2 Rumah Rumah adalah tempat untuk mencari alat

perlengkapan pramuka.
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3 | Poslz2 dan3 Tempat yang ditunjuk peta untuk mengetahui lokasi

area perkemahan.

4 | AreaPerkemahan | Tempat terakhir melengkapi Stage berkemah untuk

mendapatkan nilai dari pembina pramuka.

3.1.6. 10. Pengenalan Objek

Pengenalan objek merupakan pembahasan mengenai objek-objek yang
terdapat dalam game edukasi pramuka.

Tabel 3. 11 Pengenalan Objek

No | Nama Gambar K eterangan

1 | Ranse Ransel merupakan
suatu objek yang
berfungsi untuk
membuka jalan ke

pos 1.

2 Batu Objek hiasan.
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3 | Lampujaan

4 Kotak

Objek hiasan

Objek untuk
menampilkan form

mencari gambar.

5 Pagar Kayu

6 Jembatan

Berfungs sebagai
Pembatas.

Objek untuk

melintasi sungai.

7 Buku

Objek yang
berfungsi untuk
menampilkan
materi-materi

kepramukaan.
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8 | Rumah Objek tempat
penyimpanan
kotak peralatan
didalam game
edukas pramuka.

10 Pohon Objek hiasan

Bambu
11 | Pohon Banyan « Objek hiasan
12 Pohon Objek hiasan

Mimosa
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13 | Pohon Thin Objek hiasan

3.1.6. 11 Perancangan Game

Pada aplikas game edukasi pramuka ini terdapat 3 Stage yang berbeda.
Pertanyaan atau Stage yang terdapat pada setiap tempat berhubungan dengan
Stage berikutnyayang terdapat di gam eduksi pramuka. Adapun struktur
perancangan game dan jawaban di setiap Stage tersebut adalah :

1. Kotak perlengkapan berkemah
Pertanyaan dan jawabannya untuk game Stage pertama dapat dilihat
pada tabel 3.15.

Tabel 3. 12 Pertanyaan dan jawaban game stage pertama

Objek
No Pertanyaan Jawaban
K otak
Mencari Gambar
1.sepatu
2. Tenda
1 Kotak
3. Tdi
4.Tas Ransel
5.Topi




73

6.Tongkat
7.Korek Api

8.buku Catatan

3. 1. 7. Perancangan Antar Muka
Perancangan antarmuka bertujuan untuk memberikan gambaran tentang

aplikasi game yang akan dibangun.

3.1. 7. 1. Perancangan Antar Muka Menu Utama

[To01
Heleranyar.
4]
2 L. Gamwbar dackersid
k‘ Judul Game 2. Teks Jutul Garie
3. Obiek karskrer
4. TowboMain
u“ = 3 TormbalPebnuk
IL]'“. 6. TombolTertansbeva
L& = 7. TombolK elar
[ Petunjuk
Kanskier b .
| T i
o
| e | Kl 1 ueuk ememsjo TO1
- Kk 5 untuk mennju T02
- Kk 6 untuk eenogu T03
- Kk 7 artuk kemar dar
L pormainen
Elctcrangan -
Uluran 1366x768

Gambar 3. 31 Perancangan Antar Muka Menu Utama
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3. 1. 7. 2. Perancangan Antar M uka Petunjuk

ILH

Eeleangan.
Garkgroima prrmainan e

1 lsiintormasi petonmic
prrmairan
2. Tombolvizrm

i X Nuvipasi
pefmiuk ponceiran

- Klik £ vl menn 111

()
Mﬂ" [T VIR

K rrerangan -
Tllowan 1366768

Gambar 3. 32 Perancangan Antar Muka Petunjuk

3. 1. 7. 3. Perancangan Antar Muka Tentang Saya

103
Eackgrmiad Derratran Keterangar:
@ 1. Isiinformas! teatang saya
Navigest
Tentzng Sava
- LocdLeve! menuju TOL

Keterangan :

Tlkren 13652768

Gambar 3. 33 Perancangan Antar Muka Tentang Saya



3. 1. 7. 4. Perancangan Antar M uka Stage Pertama

TO4
1. Prologue
Prologue
Navigasi .
Tekan enter untuk
melanjutkan game
Q)
Keterang :
Ukuran 1366 x 768

Gambar 3. 34 Perancangan Antar M uka Stage Pertama

3. 1. 7. 5. Perancangan Antar Muka Stage Pertama

104

Info Lokasi I:

Info Materi

O

Karakter

[j[ Sekolah

Karakter
Pembina

Keterang :
Ukuran 1366 x 768

Ket :

1. Karakter
2. Info Mater
3.5ekolah

4. Karakier
Pembina

5. Info Lokasi

Navigas :

Jika no 1
mendekati no 4
maka muncul no 2

Gambar 3. 35 Perancangan Antar M uka Stage Pertama
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3. 1. 7. 6. Perancangan Antar M uka Stage Pertama

Karakter

Rumar

Kotak

Keterang :
Ukurar 1366 x 768

1. Karakter
2. Kotak
3. Rumar

Navigas| :
Jikano1
mendekati no 2
maka muncul TOE

Gambar 3. 36 Perancangan Antar Muka Stage Pertama

3.1. 7. 7. Perancangan Antar Muka Stage pertama

M1

@

Nilai

Gambar

()
U

Daftar
Gambar

T

Keterang :
Ukuran 1366 x 768

Keterangar :

1. Kotak Gambar
2. Nilai

3. Daftar Gambar

Navigas :
Gerakkan mouse
ke no. 1 dan pilih
gambar sesuai
dengan no. 3
maka muncul nifai
dikotak 2

Gambar 3. 37 Perancangan Antar Muka Stage Pertama




3. 1. 7. 8. Perancangan Antar M uka Stage pertama

T06
Karakter
Temen Sekolah 1. Karakter
Sekolah :: 2 Rumah
‘ 3.Karakter Temen
Sekolah
Karakter gg;(;:}?er Temen
Temen
Sekolah
R0
Navigasi :
Karakter Jika no 1 menuju
no 3 maka nomer
4 dan nomer 5
akan mengikuti
nomer 1
Keterang :
Ukuran 1366 x 768

Gambar 3. 38 Perancangan Antar M uka Stage Pertama

3. 1. 7.9. Perancangan Antar Muka Pos 1
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Informasi Peta|

Informasi Peta
Pos 1

Karakter
Pembina

Karakter

Karakter
Temen
Sekolah

Karakter e

lemen
Sekolan

Pos 1

Keterang :
Ukuran 1366 x 768

1. Karakter

2. Karakter Temen
Sekolar
J.Karakter Temen
Sekolar

4.Pos 1

5. Karakter
Pembina

16. Informasi Pos 1
7. Informasi Peta
Pos 1

Navigas :
Gerakkan maju
kedepan no 1
dengan menekan
tombol w
mendekatinc &
maka muncul
nomer & dar
nomer 7

Gambar 3. 39 Perancangan Antar Muka Pos 1
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3.1.7.10.

Perancangan Antar Muka Pos 2

T08

Informasi Peta 0
—0

Informasi Peta Pos
Z

Karakter
Pembina

Karakter

Pos 2

Karakter
Temen
Sekolah

Karakter
Temen
Sekolah

Keterang :
Ukurar 1366 x 768

1. Karakter

2. Karakter Temer
Sekolah
3.Karakter Temen
Sekolah

4 Pos 2

5. Karakter
Pembina

6. Keterangar

7. Petunjuk Peta
Pos 2

Navigas :
Gerakkan maju
kedepan no 1
dengan menekan
tombol w
mendekati no 5
maka muncul
nomer & dar
nomer 7

Gambar 3. 40 Perancangan Antar Muka Pos 2

3.1. 7. 11. Perancangan Antar Muka Pos 3
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Informasi Peta @
—0

Informasi Peta Pos

Karakter
Pembina

Pos 3

3 Karakter
Karakter Karakter
Temer Temen
Sekolah Sekolah
Keterang :

Ukurar 1366 x 768

1. Karakter

2. Karakter Temen
Sekolar
J.Karakter Temen
Sekolar

4Pos3

5. Karakter
Pembina

|6. Keterangan

7. Petunjuk Peta
Pos 3

Navigasi :
Gerakkan maju
kedepan no 1
dengan menekan
tombol w
mendekatinc &
maka muncul
nomer & dar
nomer 7

Gambar 3. 41 Perancangan Antar Muka Pos 3




3.1.7.12. Perancangan Antar Stage Ketiga

MOZ

Permainan Menyamakan Gambar

Petunjuk I

Gambar 3. 42 Perancangan Antar Muka Pos 3

3. 1. 8. Jaringan Semantik

79

Jaringan semantik menggambarkan hubungan antara tampilan satu dengan

tampilan lainnya dari perancangan antarmuka. Jaringan semantik dapat dilihat

pada gambar 3.35.
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Gambar 3. 43 Jaringan Semantik Game Edukasi
pramuka

Tabel 3.13 di bawah ini adalah deskripsi pengkodean tampilan jaringan semantik

Tabel 3. 13 Pengkodean Tampilan

Kode Tampilan Nama Tampilan

TO1 Perancangan antarmuka Menu Utama
T02 Perancangan antarmuka Petunjuk

TO3 Perancangan antarmuka Tentang Saya
TO4 Perancangan antarmuka Stage Pertama
TO5 Perancangan antarmuka Stage Pertama
TO6 Perancangan antarmuka Stage Pertama
TO7 Perancangan antarmuka Pos 1
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T08 Perancangan antarmuka Pos 2

TO9 Perancangan antarmuka Pos 3

MO1 Perancangan antarmuka Stage Pertama
MO02 Perancangan antarmuka Stage Ketiga

3. 1. 9. Perancangan M ethod

Perancangan method perlu dirancang untuk mengetahui alur proses
dari program
Perancangan method memulai permainan

Gambar 3.44 di bawah ini adalah perancangan method memulai

permainan.

7

_— /" nputPith /.

( i \—W/ /

= Mulai = 7 Menu Mulai /
/

T

Application.LoadLevel
("Menu")

v

void OnMouseEnter() {
audio.clip =
SelectEnterSound;
audio.Play(); }

// \\\ T

- — idak

—— IfGUI.Button
S (Mua)

-
~_

Ya

audio.clip = SelectEnterSound
audio.Play()
Application.LoadLevel (" Stagepert

)
g \ 7= =
LoadScene(Stagepertama) — Keluar |
/ = =

==

Gambar 3. 44 Perancangan M ethod memulai Per mainan
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2. Perancangan method melihat petunjuk per mainan

Gambar 3.45 di bawah ini adalah perancangan method melihat

petunjuk permainan

Input Filik
Menu Petunjuk,
Appleation. LosdLevel
("Menu”)

wvoid OnhMouseEntar} |
audio.clip =
seleciEntersound,;
auaio Hayl),

Tidak

T GUILButton
[ Fetunjuk;

Ya

aud.clep — Seleet Entersound
audso.Flay ()
Appleation. LoadLevel
EPetunjuk

Loadscena(Hetunjuk)

Gambar 3. 45 Perancangan Method M emulai Permainan

3. Perancangan method melihat identitas pengembang

Gambar 3.38 di bawah ini adalah perancangan method melihat

identitas pengembang.



Perancangan method keluar dari permainan

Input Pilih Menu
Tentang Saya

Application LoasdLevel
("Menu"y

void OnMouseEnter() {
audio.clip =
SelectEnterSound;
audio Play(); }

lidak

audio.clip = Select EnterSound
audio. Play
Application. LoadLevel
("Tentang Say a"l

LoadScene(Tentang Saya)

Gambar 3. 46 Perancangan Method M emulai Permainan
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Gambar 3.47 di bawah ini adalah perancangan method melihat

identitas pengembang.

Gambar 3. 47 Perancangan Method Memulai Permainan

Input Pilih Menu
Keluar

Appheation Loadlevel
("Menu”

void OniMousekEnter() |
audic.clip =
selectEntersound
audio.Playl), }

lidak
FGUL Butrond
(Eocluary

uuclJu.ulJp = Neleet Entersound
audio, Play( ) =R

Appheatson (Ot )




Perancangan method Stage pertama

Gambar 3.48 di bawah ini adalah perancangan method melihat

identitas pengembang.

Agobcation LoadLaval “Smpeperiam )

Gambar 3. 48 Perancangan Method Stage pertama



