BAB Il1
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

1.1 Analisis Sistem

Pada bagian analisis sistem ini akan dibahas mengenai analisa masalah
kegunaan permainan yang akan dibangun, analisis kebutuhan non-fungsional dan
analisis kebutuhan fungsional.
I11.1.1 Analisis Masalah

Kebudayaan adalah ciptaan manusia yang indah. Masakan adalah salah
satu dari kebudayaan yang indah itu. Negara Indonesia yang sangat luas dengan
jumlah sukunya yang banyak telah melahirkan kebudayaan yang sangat beragam
termasuk masakan. Perbedaan budaya yang membuat cara memasak dan meracik
masakan yang berbeda, justru memperkaya khasanah masakan Indonesia [1]
(Danny S, Tamtomo, Sandi, Karina Naftali, 2011). Kemudian timbul masalah
sebagai berikut :

1. Bagaimana membangun suatu permainan yang dapat memberikan
pembelajaran memasak kepada generasi muda?
2. Bagaimana membangun suatu permainan yang menantang, tidak monoton,

interaktif, menarik serta menghibur?
I11.1.2 Analisis Permainan

Pada bagian analisis permainan selamatkan masakan nusantara indonesia
ini akan dibahas mengenai storyline, analisis tingkat kesulitan, gameplay, scoring,
karakter, objek, storyboard, dan Analisis Algoritma A*.
1.1.2.1 Storyline

Permainan selamatkan masakan nusantara Indonesia adalah permainan
yang bertujuan memberikan edukasi bagaimana cara membuat masakan Indonesia
dan memerlukan bahan apa saja dalam membuatnya. Permainan ini menceritakan
petualangan Aji, seorang koki yang lahir dari ibu seorang pemain sirkus yang
handal dalam melempar pisau dan bapa yang handal dalam hal memasak. Aji

memiliki keahlian dalam melempar pisau dan memasak yang diturunkan oleh
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orang tuanya. Aji berusaha menghadapi rintangan yang dilewatinya dalam
mengumpulkan bahan masakan untuk dijadikan sebuah masakan.
11.1.2.2 Analisis Tingkat Kesulitan

Dalam permainan ini, terdapat 3 level yang masing-masing level
dibedakan berdasarkan alur cerita, tingkat kesulitan rintangan yang harus
dihadapi, jenis musuh yang bertambah dan bertambahnya bahan yang diperlukan.
Di setiap peningkatan level, pemain akan dihadapkan pada musuh dengan tingkat
kesulitan yang akan bertambah, mulai dari kecepatan dan kesukaran musuh
tersebut dan rintangan yang harus dihadapi.

Tabel 111.1 Analisis Tingkat Kesulitan

Tingkat Jumlah Total bahan masakan Boss
musuh yang tersebar di
permainan
Tingkat 1 1 8 Tidak ada
Tingkat 2 5 10 Ada
Tingkat 3 9 12 Ada

11.1.2.3 Gameplay

Tugas utama pemain dalam permainan ini adalah melewati setiap
rintangan, mengumpulkan bahan masakan, dan membuat masakan. Pemain dapat
bergerak ke kanan, ke kiri dan melompat. Pemain memiliki 10 poin darah dan
akan kehilangan 1 darah apabila pemain mengenai musuh atau mengenai duri.

Pada tingkat 1 permain akan mengumpulkan bahan masakan nasi, oncom,
bawang putih, bawang merah, cabe merah, cabe merah keriting, kencur, garam
dan minyak goreng untuk membuat masakan nasi tutug oncom yang berasal dari
jawa barat.

Pada tingkat 2 pemain akan mengumpulkan bahan masakan udang,
lengkuas, kunyit, jahe, ketumbar, tepung, terigu dan minyak goreng untuk
membuat masakan udang tepung yang berasal dari jawa timur.

Pada tingkat 3 pemain akan mngumpulkan bahan masakan ayam, bawang
putih, bawang merah, kemiri, kayu manis, jeruk nipis, santan, garam, jahe, kecap
manis, tomat dan minyak goreng untuk membuat masakan ayam santan yang

berasal dari sumatera utara.
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1.1.2.4

Scoring

Dalam permainan ini, pemain harus mengumpulkan bahan masakan yang

tersebar pada setiap tingkat. Untuk setiap bahan masakan yang terkumpul akan

kembali ke keadaan awal apabila pemain telah menghabiskan 10 Health point atau

meninggalkan permainan. Pemain memiliki nilai 0 dan akan bertambah 20 apabila

mengambil bahan masakan dan bertambah 10 apabila melempar pisau dan

mengenai objek musuh.

1.1.2.5

Karakter

Berikut ini adalah perancangan karakter yang akan diterapkan di aplikasi

game yang akan dibangun dan akan dijelaskan di tabel 111.15.

Tabel 111.2 Deskripsi karakter permainan

Karakter

Kemampuan

Keterangan

i

Darah : 10 poin
Serangan Pisau :
poin

1

Aji merupakan karakter yang
dapat dimainkan di dalam
pada permainan, memiliki
kemampuan untuk jalan ke
kiri , jalan ke kanan,
melompat serta melempar
pisau..

Aji
Darah : 2 poin Kelelawar meruqugq
' . karakter yang  memiliki
5 & Serangan : 1 poin
kemampuan untuk
Kelelawar menyerang, mengejar.
, ) . Tikus merupakan karakter
&,@ Darah : 1 pom . yang memiliki kemampuan
S\ Serangan : 1 poin ;
untuk menyerang, mengejar
) serta patroli.
Tikus

Boss A';./am

Darah : 5 poin
Serangan : 1 poin

Boss Ayam  merupakan
karakter yang  memiliki
kemampuan untuk

menyerang serta mengejar.

Darah : 1 poin
Serangan : 1 poin

Kepiting merupakan
karakter yang  memiliki
kemampuan untuk
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Karakter Kemampuan Keterangan

Kepiting menyerang serta patroli.

Boss Burung merupakan
karakter ~yang  memiliki
kemampuan untuk
menyerang serta mengejar.

Darah : 5 poin
Serangan : 1 poin

Boss Burung

111.1.2.6 Objek
Berikut ini adalah perancangan objek yang akan diterapkan di aplikasi
game yang akan dibangun dan akan dijelaskan di tabel 111.16.

Tabel 111.3 Deskripsi objek permainan

Objek Deskripsi
@ Sebuah objek Kencur yang dapat dikumpulkan
untuk menambah nilai sebesar 20 poin.
Kencur
@ Sebuah objek Nasi putih yang dapat dikumpulkan
untuk menambah nilai sebesar 20 poin.
Nasi putih
ks Sebuah objek Oncom bakar yang dapat
\3-3 dikumpulkan untuk menambah nilai sebesar 20
poin.
Oncom bakar
'J‘ Sebuah objek Cabe merah yang dapat
dikumpulkan untuk menambah nilai sebesar 20
Cabe merah poin.
— Sebuah objek Cabe merah keriting yang dapat
% dikumpulkan untuk menambah nilai sebesar 20
poin.
Cabe merah keriting
,?:{% Sebuah objek Ketumbar yang dapat dikumpulkan
‘:‘% untuk menambah nilai sebesar 20 poin.
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Objek

Deskripsi

Ketumbar

&

Sebuah objek Gula pasir yang dapat dikumpulkan
untuk menambabh nilai sebesar 20 poin.

Gula pasir
r Sebuah objek Udang yang dapat dikumpulkan
untuk menambabh nilai sebesar 20 poin.
Udang

&

Tepung terigu

Sebuah objek Tepung terigu yang dapat
dikumpulkan untuk menambah nilai sebesar 20
poin.

Sebuah objek Kunyit yang dapat dikumpulkan
untuk menambah nilai sebesar 20 poin.

Kunyit
- T Sebuah objek Lengkuas yang dapat dikumpulkan
" untuk menambah nilai sebesar 20 poin.
Lengkuas
A , :
S Sebuah objek Ayam yang dapat dikumpulkan
untuk menambah nilai sebesar 20 poin.
Ayam

@

Bawang merah

Sebuah objek Bawang merah yang dapat
dikumpulkan untuk menambah nilai sebesar 20
poin.

=Y
—

Bawang putih

Sebuah objek Bawang putih yang dapat
dikumpulkan untuk menambah nilai sebesar 20
poin.
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Objek Deskripsi
i
. Sebuah objek Garam yang dapat dikumpulkan
) untuk menambabh nilai sebesar 20 poin.
Garam
e . .
Ly Sebuah objek Jahe yang dapat dikumpulkan untuk
menambah nilai sebesar 20 poin.
Jahe
f Sebuah objek Jeruk nipis yang dapat dikumpulkan
untuk menambabh nilai sebesar 20 poin.
Jeruk nipis
% Sebuah objek Kayu manis yang dapat
dikumpulkan untuk menambah nilai sebesar 20
poin.
Kayu manis
‘g" Sebuah objek Kemiri yang dapat dikumpulkan
untuk menambah nilai sebesar 20 poin.
Kemiri

—

i

il

Minyak goreng

Sebuah objek Minyak goreng yang dapat
dikumpulkan untuk menambah nilai sebesar 20
poin.

€

Tomat

Sebuah objek Tomat yang dapat dikumpulkan
untuk menambah nilai sebesar 20 poin.

=@

Bahan halus

Sebuah Objek Bahan halus yang ditampilkan
apabila bahan halus mencapai persenan 100.
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Objek

Deskripsi

| &

Bahan potong

Sebuah Objek Bahan potong yang ditampilkan
apabila bahan potong mencapai persenan 100.

o

Sebuah objek Santan yang dapat dikumpulkan
untuk menambabh nilai sebesar 20 poin.

Santan
Sebuah objek Kecap manis yang dapat
dikumpulkan untuk menambah nilai sebesar 20
] poin.
Kecap manis

1.1.2.7 Story Board

Story board adalah sketsa gambar yang disusun seperti halnya sebuah

naskah cerita. Dengan storyboard kita dapat menyampaikan ide cerita yang Kita

punya kepada orang lain dengan cara yang lebih mudah, karena dengan

storyboard kita dapat menggiring imajinasi seseorang menuju persepsi yang Kita

inginkan melalui gambar-gambar-gambar yang sudah kita buat.

berasal dari jawa barat yaitu Nasi
tutug oncom.

Pada tingkat ini kita akan mencoba
membuat sebuah masakan yang

Nasi tutug oncom membutuhkan
bahan-bahan seperti nasi,
oncom bakar, kencur, bawang
putih, bawang merah, cabe
merah, cabe merah keriting dan
garam.

Gambar 111.1 Storyboard Komik_Nasi_Tutug_Oncom




Gambar 111.2 Storyboard Tutor_1

Gambar 111.3 Storyboard Tutor_2

Gambar 111.4 Storyboard Tutor_3

38



39

Gambar I11.5 Storyboard Tutor_4

Gambar 111.6 Storyboard Masak_Nasi_Tutug_Oncom

Pada tingkat ini kita akan mencoba
membuat sebuah masakan yang
berasal dari brebes jawa tengah
yaitu mireng udang.

Mireng udang membutuhkan
bahan-bahan seperti vdang,
tepung terigu, bawang merah,
ketumbar, kunyit, jahe, lengkuas,
garam, gula pasir dan minyak
goreng.

Gambar 111.7 Storyboard Komik_Mireng_Udang



Gambar 111.8 Storyboard Tingkat 2 1

Gambar 111.9 Storyboard Tingkat 2 2

Gambar 111.10 Storyboard Tingkat_2_3
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Gambar 111.11 Storyboard Tingkat_2_Boss

Gambar 111.12 Storyboard Masak_Mireng_Udang

Pada tingkat ini kita akan mencoba
membuat sebuah masakan yang
berasal dari sumatera vtara yaitu
ayam santan.

Ayam santan membutuhkan
bahan-bahan seperti ayam
potong, bawang putih, bawang
merah, kemiri, kayu manis, jeruk
nipis, santan, garam, jahe, kecap
manis, tomat dan minyak
goreng.

Gambar 111.13 Storyboard Komik_Masak_Ayam_Santan



Gambar 111.14 Storyboard Tingkat_3 1

Gambar 111.15 Storyboard Tingkat_3 2

Gambar 111.16 Storyboard Tingkat_3 3
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Gambar 111.17 Storyboard Tingkat_3_4

Gambar 111.18 Storyboard Tingkat_3_Boss

e L

Gambar 111.19 Storyboard Masak_Ayam_Santan
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Terima Kasih

Terima kasih telah memainkan permainan ini. Se .
dapat menghibur dan memberikan edukasi tentan
masakan kepada anda.

Gambar 111.20 Storyboard Terima_Kasih
Analisis Algoritma A*

Pada bagian ini akan dibahas analisis algoritma A*, algoritma ini menjadi

complete dan optimal dikarenakan algoritma ini menggabungkan informasi dari

algoritma Djikstra (lebih memilih node yang dekat dengan node awal) dan

informasi yang digunakan algoritma Best First Search (lebih memilih node yang

dekat dengan node tujuan). Algoritma A* akan diterapkan pada objek boss dalam

melakukan pencarian rute terpendek lokasi karakter pemain di arena permainan.

Berikut ini adalah istilah-istilah yang akan dibahas:

1.

Open List adalah list yang menyimpan kemungkinan path yang akan
diperiksa. Open list digunakan untuk menentukan secara selektif
(berdasarkan nilai f) jalan yang dikira lebih dekat menuju tujuan. Open
list berisi node yang masih memiliki peluang untuk terpilih sebagai best
node.

Closed list adalah list untuk menyimpan simpul-simpul yang sudah
pernah dibangkitkan dan sudah pernah terpilih sebagai best node. Closed
list dan open list bertujuan untuk menghindari penulusuran berulang rute
agar tidak masuk kembali ke open list.

Nilai F adalah nilai yang menyatakan seberapa bagus sebuah node. Nilai
F merupakan hasil dari f(n).

Nilai G adalah nilai dari fungsi g(n) adalah banyaknya langkah untuk

menuju path saat ini.
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5. Nilai H adalah nilai estimasi untuk sampai pada suatu tujuan mulai dari
n.

Diasumsikan arena permainan dibagi-bagi kedalam sebuah tilemap
berbentuk array dua dimensi, setiap tile memiliki koordinat X dan Y dan dapat
digambarkan melalui struktur data graph. Struktur data graph adalah struktur
data yang berbentuk jaringan, hubungan antar elemennya adalah many- to-
many. Berikut ini adalah contoh arena permainan yang terdapat pada
permainan selamatkan masakan nusantara indonesia dapat dilihat pada gambar
11.21

0 1 2
0 | (0,0) | (25.00 | (50,0
1 | (0,25 | (25,25) | (50,25)

2 | (0,50) | (25.50) | (50,50)

{50.25)

{25,50)

Gambar 111.21 Arena Permainan

Secara umum terdapat dua macam representasi dari struktur data graf yang
dapat diimplementasikan. Pertama, disebut adjacency list, yaitu list yang
diimplementasikan dengan menampilkan masing-masing simpul sebagai sebuah
struktur data yang mengandung senarai dari semua simpul yang saling
berhubungan. Yang kedua adalah representasi berupa adjacency matrix dimana
baris dan kolom dari matriks tersebut merepresentasikan simpul awal dan simpul
tujuan dan sebuah entri didalam senarai yang menyatakan apakah terdapat sisi di
antara kedua simpul tersebut. Dalam pembangungan game Selamatkan Masakan
Nusantara Indonesia akan digunakan representasi berupa adjacency list. Berikut

ini adalah contoh adjacency list dapat dilihat pada gambar 111.22.
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S

Gambar 111.22 Contoh Adjacency List

mEgnmE
o oE e e
Omme Do

Pada permainan selamatkan masakan nusantara indonesia, arena
permainan dibagi kedalam tilemap yang terdiri dari node dengan orde X dan Y.
tiap node memiliki koordinat X dan Y atau berbentuk array dua dimensi. Berikut
ini adalah contoh kasus algoritma A* pada permainan selamatkan masakan

nusantara indonesia dapat dilihat pada gambar 111.23.

X(0) 0 - 50 - 100 - 150 - 200 - 250 - 300 - 350 - 425 - 450 - 500 - 550 - 600 - 650 - 700 - 750 -
50 100 150 200 250 300 350 400 450 500 550 600 650 700 750 800

Y(0)
0-50

50
100

100 -
150

150 -
200

200 -
250

250 -
300

300 -

350 ‘A

350-
400

400 -
450

450 -

500 i

500 -
550

550 -
600

Gambar 111.23 Contoh Kasus Algoritma A* pada permainan
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Tile atau node direpresentasikan dengan nilai n = node (x,y). Node tujuan
atau pada kasus ini disebut node pemain direpresentasikan dengan karakter
pemain dan berada di koordinat (475,475) sedangkan node awal atau pada kasus
ini disebut musuh direpresentasikan dengan karakter kelelawar dan berada di node
(625,325), sedangkan node berwarna hitam merupakan penghalang atau dinding.
Musuh dapat bergerak ke semua node yang berwarna putih tetapi musuh tidak
dapat bergerak ke arah node yang berwarna hitam.

Untuk pencarian nilai G horizontal, G vertical dan G diagonal
menggunakan rumus matematika :

1. G(n) horizontal = abs(n.x - musuh.x)
2. G(n) vertical = abs(n.y - musuh.y)
3. G(n) diagonal =V ((n.x - musuh.x) 2 + (n.y — musuh.y) 9
Contoh untuk pencarian nilai G(n) horizontal :
1. Jika nilai yang akan dicari G(575,325)
2. Node musuh(625,325)
3. Maka G(575,325) horizontal = abs(575 — 625) = 50
Contoh untuk pencarian nilai G(n) vertical :
1. Jika nilai yang akan dicari G(625,275)
2. Node musuh(625,325)
3. Maka G(625,275) vertical = abs(275 — 325) = 50
Contoh untuk pencarian nilai G(n) diagonal :
1. Jika nilai yang akan dicari G(575,275)
2. Node musuh(625,325)
3. Maka G(575,275) diagonal = \((575 - 625) 2 + (275 — 325) ?)
4. Maka dihasilkan nilai G(575,275) diagonal = V(2500 + 2500) = 70

Nilai G untuk pergerakan secara horizontal dan vertikal adalah 50,
sedangkan untuk nilai untuk pergerakan diagonal adalah 70. Untuk mendapatkan
nilai heuristik yang memungkinkan pergerakan ke 8 arah maka digunakan notasi
matematika :

H(n) = (abs(n.x-pemain.x) + abs(n.y-pemain.y))
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Contoh untuk pencarian nilai H(n) :

1. Jika nilai yang akan dicari H(575,325)

2. Node pemain(475,475)

3. Maka H(575,325) = (abs(575 — 475) + (abs(325 — 475))

4. Maka dihasilkan nilai H(25,75) = (abs(100)) + (abs(-150)) = 250

Nilai F dihasilkan dari perhitungan G dan H. Untuk mendapatkan nilai F
maka digunakan notasi matematika :
F(n) = G(n) + H(n)
Contoh untuk pencarian nilai F(n) :
1. Jika nilai yang akan dicari F(575,325)
2. Maka F(575,325) = 50 + 250 = 300
Selanjutnya node musuh akan melakukan pencarian untuk menemukan
jalur terpendek dengan cara memeriksa node disekitarnya. Langkah-langkah
pencarian jalur terpendek adalah sebagai berikut:

1. Node musuh dimasukkan ke dalam open list.

2. Periksa semua node yang berdekatan dengan node musuh apakah node
tersebut merupakan dinding atau tidak, abaikan node yang tidak bisa
dilalui, lalu masukkan node tersebut kedalam open list. Dan untuk setiap
node baru yang ditambahkan kedalam open list, simpan node lama
sebagai “parent” yang akan digunakan untuk menelusuri jalan.

3. Node dengan nilai f terkecil akan terpilih sebagai best node dan
selanjutnya pencarian akan dimulai dari node ini.

4. Hapus node musuh atau node sebelumnya dari open list dan masukkan ke
dalam closed list.

Berikut ini adalah gambar membangkitkan suksesor node musuh dapat
dilihat di gambar 111.24.
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(675,325), (675,375) dan (625,375).

250 -

300 -

350 -

400 -

450 -

500 -

550 -

X(400)

Y(200)
200 -

250

300

350

400

450

500

550

600

350
400

400
450

H=200
G=50
F=250

450
500

H=150
G=50
F=200

H=0

G=50
F=50

500
550

H=200
G=50
F=250

H=50
G=50
F=100

550 600 650
600 650 700
F=400 | H=350 | H=400
G=70 | G=50 | G=10
F=470 | F=400 | F=470
x ¢t 1
F=250 F=350
G=50 o S )
F=300 T
H=250 | H=300
G=50 | G=70
F=300 | F=370
F00 F=250
G=50 | G=70
F=250 | F=320
H=100 | H=150
G=70 | G=50
F=170 | F=200

Gambar 111.24 Pencarian nilai A*

750
800

Proses pencarian 1 dengan langkah 1, openlist = (625,325). Langkah 2,
openlist = (575,325), (575,275), (625,275), (675,275), (675,325), (675,375) dan
(625,375). Parent = (625,325). Langkah 3, bestnode = (625,375) dan (575,325).
Langkah 4 closedlist = (625,325), (575,325), (575,275), (625,275), (675,275),

Proses pencarian 2 dengan langkah 1, openlist = (625,375) dan (575,325).
Langkah 2, openlist = (525,325), (675,425) dan (625,425). Parent = (625,375) dan
(575,325). Langkah 3, bestnode = (525,325) dan (625,425). Langkah 4 closedlist
= (625,375), (575,325), (525,325), (675,425) dan (625,425).
Proses pencarian 3 dengan langkah 1, openlist = (525,325) dan (625,425).
Langkah 2, openlist = (475,325) dan (625,475). Parent = (525,325) dan (625,425).
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Langkah 3, bestnode = (475,325) dan (625,475). Langkah 4 closedlist =
(525,325), (625,425), (475,325) dan (625,475).

Proses pencarian 4 dengan langkah 1, openlist = (475,325) dan (625,475).
Langkah 2, openlist = (425,325) dan (575,475). Parent = (475,325) dan (625,475).
Langkah 3, bestnode = (575,475). Langkah 4 closedlist = (475,325), (625,475),
(425,325) dan (575,475).

Proses pencarian 5 dengan langkah 1, openlist = (575,475). Langkah 2,
openlist = (525,475). Parent = (575,475). Langkah 3, bestnode = (525,475).
Langkah 4 closedlist = (575,475) dan (525,475).

Proses pencarian 6 dengan langkah 1, openlist = (525,475). Langkah 2,
openlist = (475,475). Parent = (525,475). Langkah 3, bestnode = (475,475).
Langkah 4 closedlist = (525,475) dan (475,475).

Pencarian rute terpendek dari node musuh menuju node pemain
menggunakan algoritma A* menghasilkan rute sebagai berikut:

1. Dari node musuh bergerak ke koordinat (625,375) dan (575,325) dengan
f = 300.

2. Darinode dengan f = 300 bergerak ke koordinat (525,325) dan (625,425)
dengan f = 250.

3. Darinode dengan f = 250 bergerak ke koordinat (475,325) dan (625,475)
dengan f = 200.

4. Dari node dengan f = 200 bergerak ke koordinat (575,475) dengan f =
170.

5. Dari node dengan f = 170 bergerak ke koordinat (525,475) dengan f =
100.

6. Dari node dengan f = 100 bergerak ke koordinat (475,475) dan
menemukan goal (node pemain).

111.1.3 Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Analisis non-fungsional merupakan analisis yang dibutuhkan untuk
menentukan spesifikasi  kebutuhan sistem. Spesifikasi ini  juga meliputi
komponen-komponen apa saja yang dibutuhkan untuk sistem yang akan dibangun

sampai dengan sistem tersebut diimplementasikan. Analisis kebutuhan ini juga
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menentukan spesifikasi masukan yang diperlukan sistem, keluaran yang akan
dihasilkan sistem dan proses yang dibutuhkan untuk mengolah masukan sehingga
menghasilkan suatu keluaran yang diinginkan.

Pada analisis kebutuhan sistem non fungsional ini dijelaskan analisis
kebutuhan perangkat keras, analisis kebutuhan perangkat lunak dan analisis
pengguna.
1M.1.3.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras

Komputer terdiri dari perangkat keras dan perangkat lunak yang saling
berinteraksi. Perangkat lunak memberikan instruksi-instruksi kepada perangkat keras
untuk melakukan suatu tugas tertentu, sehingga dapat menjalankan suatu sistem di
dalamnya. Pada aplikasi permainan ini, perangkat keras yang digunakan adalah
sebagai berikut :

1. Processor Intel Pentium IV
2. RAM 512 MB
3. VGA 128 MB
4. Monitor dengan resolusi minimal 800 x 600
5. Speaker atau Headset
6. Mouse
7. Keyboard
111.1.3.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Perangkat lunak digunakan dalam sebuah sistem merupakan perintah -
perintah yang diberikan kepada perangkat keras agar bisa saling berinteraksi
diantara keduanya. Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk membangun aplikasi
selamatkan masakan nusantara Indonesia ini adalah sebagai berikut :

1. Sistem Operasi Windows XP/Vista/7
2. Greenfoot versi 2.2.1
3. jdk-1 5 0 07-windows-i586-p ke atas (JDK 1.5 minimal).
4. CoreIDRAW X4
5. Photoshop 3
Adapun perangkat lunak yang dibutuhkan dalam penerapan aplikasi game

edukasi ini adalah sebagai berikut :
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1. Sistem Operasi Windows XP/Vista/7
2. jdk-7ul3-windows-i586
111.1.3.3 Analisis Pengguna
Selain dibutuhkannya perangkat lunak dan perangkat keras, pengguna juga
sangat dibutuhkan dalam penggunakaan aplikasi permainan ini. Adapun
spesifikasi pengguna yang dibutuhkan adalah sebagai berikut :

1. Peran : Pemain
2. Tingkat keterampilan : Bisa menggunakan computer
3. Pengalaman : Pernah memainkan aplikasi permainan

pada komputer

111.1.4 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 sesuai kebutuhan.
111.1.4.1Use Case Diagram

Use case diagram merupakan pemodelan untuk tingkah laku system yang
akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih
aktor dengan sistem yang akan dibuat. Use case digunakan untuk mengetahui
fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem dan siapa saja yang berhak
menggunakan fungsi-fungsi tersebut.Berikut ini adalah perancangan use case

diagram dari game Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia :
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O

X

Pemain

Memulai
Permainan /...

System

---- LLEXERAE> > Menggerakan
Karakter
<<éxtend>> <Zextendzz.
A >/ Melempar
Pisau
Menghitung

Sisa Bahan

Memainkan
Tingkat
Selanjutnya

", <<extend>>

BN
<<extend>> Menghitung
Darah

%, <<éxtend>>

.

Menghitung
Nilai

, N

< <exf§nd >> Menghitung
Bahan Halus

<<extend>>

<<extend>> .

Menghitung
Bahan Aduk

Menghitung :
Bahan Jadi Menghitung
. Bahan Potong K

J<<include>>

<<incliide>...  <<include>> "

Menghitung
Waktu Masak

Gambar 111.25 Use Case Diagram game

111.1.4.2 Definisi Aktor
Merupakan orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem

yang akan dibuat. Dalam permainan ini, hanya terdapat seorang aktor yaitu

Pemain.

111.1.4.3 Definisi Use Case
Merupakan fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-unit yang

bertukar pesan antara unit atau aktor.
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Tabel 111.4 Definisi Use Case

No Use Case Deskripsi
1. | Memulai permainan Proses untuk memulai permainan
2. | Menggerakan karakter | Proses untuk menggerakan karakter
3. | Melempar pisau Proses untuk melempar pisau
4. | Menghitung sisa bahan | Proses untuk menampilkan informasi sisa bahan
masakan pada permainan
5. | Menghitung darah Proses untuk menampilkan informasi darah
pemain
6. | Menghitung nilai Proses untuk menampilkan informasi nilai yang
dihasilkan oleh pemain
7. | Memainkan tingkat | Proses untuk melanjutkan ke tingkat berikutnya
selanjutnya
8. | Menghitung bahan | Proses untuk menampilkan informasi masak
halus bahan halus
9. | Menghitung bahan | Proses untuk menampilkan informasi masak
aduk bahan goreng
10. | Menghitung bahan | Proses untuk menampilkan informasi masak
potong bahan potong
11. | Menghitung bahan jadi | Proses untuk menampilkan informasi masak
bahan jadi
12. | Menghitung waktu | Proses untuk menampilkan informasi waktu
masak masak

111.1.4.4 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.

1. Skenario Use Case Memulai permainan

Tabel 111.5 Skenario Use Case Memulai permainan

Identifikasi

Nomaor 1
Nama Memulai permainan
Tujuan Memulai permainan
Deskripsi Proses untuk memulai permainan
Aktor Pemain

Skenario Utama
Kondisi awal | Pemain berada di menu utama
Aksi aktor Reaksi sistem

1. Memilih menu mulai

2. Menampilkan layar permainan

Skenario Alternatif | -




55

Kondisi Akhir

Sistem melakukan inisialisasi konten yang dibutuhkan
dalam permainan

2. Skenario Use Case Menggerakkan karakter

Tabel 111.6 Skenario Use Case Menggerakkan karakter
Identifikasi
Nomor 2
Nama Menggerakan karakter
Tujuan Menggerakan karakter
Deskripsi Proses untuk menggerakan karakter
Aktor Pemain
Skenario Utama
Kondisi awal | Pemain berada di arena permainan
Aksi aktor Reaksi sistem

1. Menekan tombol A pada keyboard

2. Menggerakan karakter pemain ke
arah Kiri

3. Menekan tombol D pada keyboard

4. Menggerakan karakter pemain ke
arah kanan

5. Menekan
keyboard

tombol

Spasi  pada

6. Karakter pemain akan melompat

Skenario Alternatif

Kondisi Akhir

Sistem melakukan gerakan sesuai dengan tombol yang
sudah diberikan perintah pada sistem

3. Skenario Use Case Melempar pisau

Tabel 111.7 Skenario Use Case Melempar pisau

Identifikasi

Nomaor 3
Nama Melempar pisau
Tujuan Melempar pisau
Deskripsi Proses untuk melempar pisau
Aktor Pemain

Skenario Utama
Kondisi awal | Pemain berada di arena permainan
Aksi aktor Reaksi sistem

1. Menekan tombol

S pada keyboard

2. Objek musuh terkena pisau dan akan
hilang dari arena permainan

Skenario Alternatif

1. Menekan tombol

S pada keyboard |
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2. Pisau hilang pada jarak lebih dari 200
dari pemain atau mengenai tembok

Kondisi Akhir | Sistem memberikan respon yaitu melempar pisau

4. Skenario Use Case Menghitung sisa bahan

Tabel 111.8 Skenario Use Case Melihat menghitung sisa bahan

Identifikasi
Nomor 4
Nama Menghitung sisa bahan
Tujuan Menghitung sisa bahan
Deskripsi Proses untuk menghitung bahan masakan yang tersisa pada
arena permainan
Aktor Pemain
Skenario Utama
Kondisi awal | Pemain berada di arena permainan
Aksi aktor Reaksi sistem

1. Pemain mengambil bahan masakan

2. Menampilkan informasi sisa bahan
masakan

Skenario Alternatif | -

Kondisi Akhir Sistem menampilkan informasi sisa bahan masakan

5. Skenario Use Case Menghitung darah
Tabel 111.9 Skenario Use Case Menghitung darah

Identifikasi

Nomor 5
Nama Menghitung darah
Tujuan Menghitung sisa darah pemain
Deskripsi Proses untuk melihat informasi darah pemain
Aktor Pemain

Skenario Utama
Kondisi awal | Pemain berada di arena permainan
Aksi aktor Reaksi sistem

1. Musuh mengenai pemain

2. Darah pemain berkurang 1 poin

3. Update informasi darah

Skenario Alternatif

1. Pemain menggerakan karater dan
mengenai duri

2. Darah pemain berkurang 1 poin

3. Update informasi darah
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Kondisi Akhir | Sistem menampilkan informasi darah pemain

6. Skenario Use Case Menghitung nilai

Tabel 111.10 Skenario Use Case Menghitung nilai

Identifikasi

Nomor 6
Nama Menghitung nilai
Tujuan Menghitung nilai yang dihasilkan pemain
Deskripsi Proses untuk melihat informasi nilai yang dihasilkan pemain
Aktor Pemain

Skenario Utama
Kondisi awal | Pemain berada di arena permainan
Aksi aktor Reaksi sistem

1. Membunuh musuh

2. Nilai bertambah 10 poin

3. Update informasi nilai

4. Mengambil bahan masakan

5. Nilai bertambah 20 poin

6. Update informasi nilai

Skenario Alternatif | -

Kondisi Akhir Sistem menampilkan informasi nilai

7. Skenario Use Case Memainkan tingkat selanjutnya

Tabel 111.11 Skenario Use Case Memainkan tingkat selanjutnya

Identifikasi
Nomor 7
Nama Memainkan tingkat selanjutnya
Tujuan Pemain melanjutkan permainan pada tingkat selanjutnya
Deskripsi Proses untuk melanjutkan permainan pada tingkat
selanjutnya
Aktor Pemain
Skenario Utama
Kondisi awal | Pemain berada di arena permainan
Aksi aktor Reaksi sistem

1. Mengambil bahan masakan

2. Apabila sisa bahan masakan sama
dengan 0 maka pintu akan terbuka dan
dapat melanjutkan ke level berikutnya

Skenario Alternatif -

Kondisi Akhir \ Sistem menampilkan pintu terbuka
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8. Skenario Use Case Menghitung bahan halus

Tabel 111.12 Skenario Use Case Menghitung bahan halus

Identifikasi

Nomor 8
Nama Menghitung bahan halus
Tujuan Menghitung bahan halus
Deskripsi Proses untuk menghitung bahan halus
Aktor Pemain

Skenario Utama
Kondisi awal | Pemain berada di arena permainan masak
Aksi aktor Reaksi sistem

1. Pemain memasukan bahan untuk
bahan halus ke dalam blender

2. Update persenan proses bahan halus

Kondisi Akhir

| Sistem menampilkan informasi persenan bahan halus

9. Skenario Use Case Menghitung bahan aduk

Tabel 111.13 Use Case Menghitung bahan aduk

Identifikasi

Nomor 9
Nama Menghitung bahan aduk
Tujuan Menghitung bahan aduk
Deskripsi Proses untuk menghitung bahan goreng
Aktor Pemain

Skenario Utama
Kondisi awal | Pemain berada di arena permainan masak
Aksi aktor Reaksi sistem

1. Pemain memasukan bahan untuk
bahan aduk ke dalam mangkok besar

2. Update persenan proses bahan aduk

Kondisi Akhir

| Sistem menampilkan informasi persenan bahan halus

10. Skenario Use Case Menghitung bahan potong

Tabel 111.14 Skenario Use Case Menghitung bahan potong

Identifikasi
Nomor 8
Nama Menghitung bahan potong
Tujuan Menghitung bahan potong
Deskripsi Proses untuk menghitung bahan potong
Aktor Pemain
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Skenario Utama

Kondisi awal | Pemain berada di arena permainan masak

Aksi aktor Reaksi sistem

1. Pemain memasukan bahan untuk
bahan potong ke dalam papan potong

2. Update persenan proses bahan potong

Kondisi Akhir ] Sistem menampilkan informasi bahan potong

11. Skenario Use Case Menghitung bahan jadi
Tabel 111.15 Skenario Use Case Menghitung bahan jadi

Identifikasi
Nomor 8
Nama Menghitung bahan potong
Tujuan Menghitung bahan potong
Deskripsi Proses untuk menghitung bahan potong
Aktor Pemain

Skenario Utama

Kondisi awal | Pemain berada di arena permainan masak
Aksi aktor Reaksi sistem

1. Pemain memasukan bahan untuk
bahan jadi ke dalam mangkok besar
untuk masakan nasi tutug oncom dan
masukan ke dalam wajan untuk
masakan ayam santan dan mireng
udang

2. Update persenan proses bahan jadi

Kondisi Akhir | Sistem menampilkan informasi bahan jadi

12. Skenario Use Case Menghitung waktu masak

Tabel 111.16 Skenario Use Case Menghitung waktu masak

Identifikasi
Nomor 8
Nama Menghitung bahan potong
Tujuan Menghitung bahan potong
Deskripsi Proses untuk menghitung bahan potong
Aktor Pemain

Skenario Utama

Kondisi awal | Pemain berada di arena permainan masak
Aksi aktor Reaksi sistem

1. Pemain menekan tombol mulai
masak pada layar permainan




60

2. Menampilkan informasi waktu masak
berkurang

3. Pemain menekan tombol selesai
masak pada layar permainan

4. Menampilkan objek bahan masakan
yang telah di proses

Skenario Alternatif

1. Pemain menekan tombol waktu
masak pada layar permainan

2.  Menampilkan informasi waktu
masak berkurang

3. Waktu masak sama dengan O

4. Menampilkan permainan berakhir

Kondisi Akhir | Sistem menampilkan informasi waktu masak

111.1.4.5 Activity Diagram

Diagram aktifitas atau activity diagram menggambarkan aliran kerja atau
aktifitas dari sebuah sistem. Diagram aktifitas berisi penjelasan lebih lengkap
mengenai urutan suatu proses yang terjadi antara pelaku dan sistem. Aktifitas
yang selalu dimulai dari pelaku, kemudian akan mendapat respon dari sistem yang
anntinya akan menampilkan akhir dari proses tersebut.
1. Diagram Aktifitas Memulai permainan

Proses ini terjadi saat pemain memilih menu mulai pada halaman utama
permainan Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia. Sistem akan menampilkan
Komik_1.




Aktor Sistem

Memilih menu
memulai
permainan

— Menampilkan konten
permainan Komik_1

Menampilkan
Tingkat_1

Menampilkan
Tingkat_3

Menampilkan
Masak_3

Permainan
Selesai

Gambar 111.26 Diagram Aktifitas Memulai permainan
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2. Diagram Aktifitas Menggerakan karakter
Proses ini terjadi ketika pemain menekan tombol A, D, Spasi pada
keyboard untuk mengendalikan karakter pada arena permainan.

Aktor Sistem

Menggerakan

karakter

Menekan huruf "D" pada keyboard

Menekan huruf "A" pada keyboard
Menekan "Spasi" pada keyboard

Pemain bergerak Pemain Pemain
ke kanan berg;_rgk ke melompat
fi

Update informasi <
permainan

Gambar 111.27 Diagram Aktifitas Menggerakkan karakter
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3. Diagram Aktifitas Melempar pisau
Proses ini terjadi ketika pemain menekal tombol S pada keyboard untuk

melempar pisau pada musuh.

Aktor Sistem

Menekan

tombol S )\
Pisau mengenai musuh

Pisau mengenai tembok atau lebih|dari 200 dari jarak pemain

Pisau hilang
pada saat
mengenai

tembok atau

Musuh mati
apabila darah
musuh = 0 dan

musuh
meninggalkan
permainan

jarak lebih dari
200 dari
pemain

Update informasi

Gambar 111.28 Diagram Melempar pisau
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4. Diagram Aktifitas Menghitung sisa bahan
Proses ini akan memberikan informasi kepada pemain tentang sisa bahan

masakan pada arena permainan.

Aktor Sistem

Mengambil bahan
masakan

_—, = N
Sisa bahan

dikurangi
nilai 1

Update informasi sisa
bahan masakan

&

Gambar 111.29 Diagram Aktifitas Menghitung sisa bahan

5. Diagram Aktifitas Menghitung darah
Proses ini akan memberikan informasi kepada pemain tentang sisa darah

pemain pada arena permainan.

Aktor Sistem

Menggerakan Pemain mengenai musuh
karakter \’/ \|/
Darah
Pemain mengenai duri berkurang 1
poin

Update
informasi
darah

lebih dari

Darah kurjang darijsama dengan O

[ Permainan

berakhir

Gambar 111.30 Diagram Aktifitas Menghitung darah
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6. Diagram Aktifitas Menghitung Nilai
Proses ini akan memberikan informasi kepada pemain tentang nilai yang

telah diperoleh pada arena permainan.

Aktor Sistem

Menggerakan
karakter

Pemain mgmbunuh musuh
Pemain mengambil bahan masakan

Nilai bertambah Nilai bertambah
10 poin 20 poin

Update
informasi nilai

<—

Gambar 111.31 Diagram Aktifitas Menghitung nilai
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Diagram Aktifitas Melanjutkan tingkat selanjutnya

66

Proses pintu terbuka terjadi apabila pemain telah mengambil semua bahan

masakan yang terdapat pada arena permainan dan dapat melanjutkan ke tingkat

selanjutnya.

Aktor

Sistem

Mengambil bahan

Update sisa bahan masakan

masakan

)\Sisa bahan masakan sama dengan 0

Sisa bahan masakan lebih dari 0

< Pintu terbuka >

Gambar 111.32 Diagram Aktifitas Melanjutkan tingkat selanjutnya




67

8. Diagram Aktifitas Menghitung bahan halus
Proses menghitung bahan halus terjadi apabila pemain berada pada tingkat

masak dan proses menghitung bahan halus membutuhkan bahan untuk bahan
halus.

Actor Sistem

Memasukan

bahan untuk
bahan halus ke ——>/ persentase

proses bahan
halus
bertambah

dalam blender

Update
informasi bahan
halus

Gambar 111.33 Diagram Aktifitas Menghitung bahan halus
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Diagram Aktifitas Menghitung bahan aduk
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Proses menghitung bahan aduk terjadi apabila pemain berada pada tingkat

masak dan proses menghitung bahan aduk membutuhkan bahan untuk bahan

aduk.

Actor

Sistem

Memasukan
bahan untuk
bahan aduk ke

Persentase

dalam mangkok
besar

bahan aduk

bertambah
Update informasi

bahan aduk

Gambar 111.34 Diagram Aktifitas Menghitung bahan aduk
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10. Diagram Aktifitas Menghitung bahan potong

Proses menghitung bahan potong terjadi apabila pemain berada pada
tingkat masak dan proses menghitung bahan potong membutuhkan bahan untuk
bahan potong.

Actor Sistem

Memotong bahan
potong pada papan
potong

] Persentase bahan
potong bertambah

Update
informasi

bahan
potong

Gambar 111.35 Diagram Aktifitas Menghitung bahan potong
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Diagram Aktifitas Menghitung bahan jadi
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Proses menghitung bahan jadi terjadi apabila pemain berada pada tingkat

masak dan proses menghitung bahan jadi membutuhkan bahan untuk bahan jadi.

Actor Sistem
Memasukan bahan jadi ke
dalam mangkok besar pada
tingkat masak nasi tutug
oncomdan memasukan bahan
Persentase
ke dalam wajan pada tingkat |—— barhan jadi
masak mireng udang dan bertambah
ayamsantan
Update
informasi
bahan jadi

Gambar 111.36 Diagram Aktifitas Menghitung bahan jadi
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12.  Diagram Aktifitas Menghitung waktu masak

Proses menghitung waktu masak terjadi apabila pemain berada pada

tingkat masak.

Actor

Sistem

Menekan tombol
mulai masak pada

layar permainan
masak

Memasukan bahan
masakan yang
dibutuhkan pada alat
masak yang
digunakan

Menghitung

mundur waktu
masak

Waktu masak kurang dari sapma dengan 0

sak lebih dari 0

Menampilkan

Menekan

tombol selesai
masak

tombol selesai
masak

Waktu masak kurang dari sama denga

Waktu masak lebih dari 0

Gambar 111.37 Diagram Aktifitas Menghitung waktu masak

111.1.4.6 Class Diagram

Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari

segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem.
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Penjelasan mengenai kelas-kelas yang terdapat pada kelas diagram akan
dijelaskan pada tabel 111.14.
Tabel 111.17 Definisi Class Diagram

Nama Class Jenis Class Deskripsi

World Boundary Metode world tersedia
untuk world.

Actor Boundary Metode actor tersedia
menunkan semua metode
actor.

AjiWorld Boundary Kelas yang  mengatur

interaksi objek-objek yang
terlibat ketika permainan
berlangsung.

Pemain Control Kelas yang bertanggung
jawab untuk menggerakkan
karakter sesuai interaksi
yang dilakukan  oleh
pengguna.

Effect Entity Spesialisai  dari  kelas
Pemain yang bertanggung
jawab untuk memunculkan
objek effect apabila pemain
mengenai  ranjau  atau
mengenai kelas musuh dan
spesialisasi kelas musuh.

Pisau Control Spesialisai  dari  kelas
Pemain yang bertanggung
jawab untuk memunculkan
objek pisau sesuai interaksi
yang  dilakukan  oleh
pengguna.

Musuh Control Kelas yang bertanggung
jawab untuk mengelola
bertabrakan antara objek
dari  spesialisasi  kelas
Musuh  dengan  kelas
Pemain dan spesialisasi
kelas Pemain.

Tikus Control Spesialisasi  dari  kelas
Musuh yang bertanggung
jawab untuk menggerakan
objek Tikus.

Kelelawar Control Spesialisasi  dari  kelas
Musuh yang bertanggung
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Nama Class

Jenis Class

Deskripsi

jawab untuk menggerakan
objek Kelelawar.

Burung

Control

Spesialisasi  dari  kelas
Musuh yang bertanggung
jawab untuk menggerakan
objek Burung.

Kepiting

Control

Spesialisasi  dari  kelas
Musuh yang bertanggung
jawab untuk menggerakan
objek Kepiting.

Boss_Ayam

Control

Spesialisasi  dari  kelas
Musuh yang bertanggung
jawab untuk menggerakan
objek Boss_Ayam.

Darah

Entity

Kelas yang bertanggung
jawab dalam menghitung
jumlah darah pada kelas
Pemain apabila terjadi
bertabrakan antara objek
spesialisai kelas Musuh.

Nilai

Entity

Kelas yang bertanggung
jawab dalam menghitung
angka yang diperoleh kelas
Pemain.

Pintu

Entity

Kelas yang bertanggung
jawab untuk memproses
permainan ke  tingkat
berikutnya.

Button

Control

Kelas yang bertanggung
jawab sebagai interaksi
terhadap pengguna pada
tampilan menu.

Mulai

Control

Spesialisasi ~ dari  kelas
Button yang bertanggung
jawab dalam memproses ke
tampilan permainan.

Petunjuk

Control

Spesialisasi ~ dari  kelas
Button yang bertanggung
jawab dalam memproses ke
tampilan petunjuk
permainan.

Kredit

Control

Spesialisasi  dari  kelas
Button yang bertanggung
jawab dalam memproses ke
tampilan kredit.
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Nama Class

Jenis Class

Deskripsi

Kembali

Control

Spesialisasi  dari  kelas
Button yang bertanggung
jawab dalam memproses
kembali pada tampilan
menu.

Lanjutkan permainan

Control

Spesialisasi  dari  kelas
Button yang bertanggung
jawab dalam memproses ke
tampilan arena permainan.

Selanjutnya

Control

Spesialisasi  dari  kelas
Button yang bertanggung
jawab dalam memproses ke
tampilan arena permainan.

Bg_Menu

Boundary

Spesialisasi  dari  kelas
Button yang bertanggung
jawab dalam menampilkan
background menu utama
pada permainan.

Bg_Petunjuk

Boundary

Spesialisasi  dari  kelas
Button yang bertanggung
jawab dalam menampilkan
background petunjuk pada
permainan.

Bg_Kredit

Boundary

Spesialisasi  dari  kelas
Button yang bertanggung
jawab dalam menampilkan
background kredit dalam
permainan.

Catatan

Boundary

Spesialisasi  dari  kelas
Button yang bertanggung
jawab dalam menampilkan
catatan pada tingkat masak.

Background

Boundary

Spesialisasi  dari  kelas
Button yang bertanggung
jawab dalam menampilkan
setiap background pada
tingkat permainan.

Screenfade

Boundary

Spesialisasi  dari  kelas
Button yang bertanggung
jawab untuk menampilkan
background gelap pada
setiap awal tingkat.

Permainan_Berakhir

Boundary

Spesialisasi  dari  kelas
Button yang bertanggung
jawab untuk menampilkan
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Nama Class Jenis Class Deskripsi
background apbila
permainan berakhir.

Pause Control Spesialisasi  dari  kelas
Button yang bertanggung
jawab untuk background
apbila pemain menekan
“Escape” pada keyboard
pada permainan.

Bahan_Masakan Control Kelas yang bertanggung
jawab untuk memproses
apabila terjadi bertabrakan
antara objek kelas Pemain
dan spesialisasi dari kelas
Bahan_Masakan.

Bahan_Nasi_Tutug_Oncom Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Masakan.

Bahan_Mireng_Udang Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Masakan.

Bahan_Ayam_Santan Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Masakan.

Bawang_Merah_1 Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Nasi_Tutug_Onco
m yang menampilkan objek
Bawang_Merah_1 pada
arena permainan.

Kencur Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Nasi_Tutug_Onco
m yang menampilkan objek
Kencur pada arena
permainan.

Nasi_Putih Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Nasi_Tutug_Onco
m yang menampilkan objek
Nasi_Putih pada arena
permainan.

Garam_1 Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Nasi_Tutug_Onco
m yang menampilkan objek
Garam_ 1 pada arena
permainan.

Oncom_Bakar Boundary Spesialisasi  dari  kelas

Bahan_Nasi_Tutug_Onco
m yang menampilkan objek
Oncom_Bakar pada arena
permainan.
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Nama Class Jenis Class Deskripsi

Cabe_Merah Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Nasi_Tutug_Onco
m yang menampilkan objek
Cabe_Merah pada arena
permainan.

Cabe_Merah_Keriting Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Nasi_Tutug_Onco
m yang menampilkan objek
Cabe_Merah_Keriting pada
arena permainan.

Bawang_Putih_1 Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Nasi_Tutug_Onco
m yang menampilkan objek
Bawang_Putih_1 pada
arena permainan.

Ketumbar Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Mireng_Udang
yang menampilkan objek
Ketumbar pada arena
permainan.

Gula_Pasir Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Mireng_Udang
yang menampilkan objek
Gula_Pasir pada arena
permainan.

Bawang_Merah_2 Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Mireng_Udang
yang menampilkan objek
Bawang_Merah_2 pada
arena permainan.

Minyak Goreng_2 Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Mireng_Udang
yang menampilkan objek
Minyak _Goreng 2  pada
arena permainan.

Jahe 2 Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Mireng_Udang
yang menampilkan objek
Jahe 2 pada arena
permainan.

Udang Boundary Spesialisasi ~ dari  kelas

Bahan_Mireng_Udang
yang menampilkan objek
Udang pada arena
permainan.




78

Nama Class Jenis Class Deskripsi

Garam_2 Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Mireng_Udang
yang menampilkan objek
Garam 2  pada arena
permainan.

Tepung_Terigu Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Mireng_Udang
yang menampilkan objek
Tepung_Terigu pada arena
permainan.

Kunyit Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Mireng_Udang
yang menampilkan objek
Kunyit pada arena
permainan.

Lengkuas Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Mireng_Udang
yang menampilkan objek
Lengkuas pada arena
permainan.

Ayam Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Ayam_Santan yang
menampilkan objek Ayam
pada arena permainan.

Bawang_Merah_3 Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Ayam_Santan yang
menampilkan objek
Bawang_Merah_3 pada
arena permainan.

Bawang_Putih_3 Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Ayam_Santan yang
menampilkan objek
Bawang_Putih_3 pada
arena permainan.

Garam_3 Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Ayam_Santan yang
menampilkan objek
Garam 3 pada arena
permainan.

Jahe_3 Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Ayam_Santan yang
menampilkan objek Jahe 3
pada arena permainan.

Jeruk_Nipis Boundary Spesialisasi  dari  kelas

Bahan Ayam Santan yang
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Nama Class Jenis Class Deskripsi
menampilkan objek
Jeruk_Nipis pada arena
permainan.

Kayu_Manis Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Ayam_Santan yang
menampilkan objek
Kayu_Manis pada arena
permainan.

Kemiri Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Ayam_Santan yang
menampilkan objek Kemiri
pada arena permainan.

Minyak Goreng_3 Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Ayam_Santan yang
menampilkan objek
Minyak _Goreng_ 3  pada
arena permainan.

Tomat Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Ayam_Santan yang
menampilkan objek Tomat
pada arena permainan.

Santan Boundary Spesialisasi ~ dari  kelas
Bahan_Ayam_Santan yang
menampilkan objek Santan
pada arena permainan.

Kecap_Manis Boundary Spesialisasi ~ dari  kelas
Bahan_Ayam_Santan yang
menampilkan objek
Kecap_Manis pada arena
permainan.

Bahan_Halus Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Masakan yang
menampilkan objek
Bahan_Halus pada arena
permainan.

Bahan_Potong Boundary Spesialisasi  dari  kelas
Bahan_Masakan yang
menampilkan objek
Bahan_Potong pada arena
permainan.

Bahan_Aduk Boundary Spesialisasi  dari  kelas

Bahan_Masakan yang
menampilkan objek
Bahan_Aduk pada arena
permainan.
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Nama Class

Jenis Class

Deskripsi

Proses_Masak

Entity

Kelas yang bertanggung
jawab dalam memproses
masak pada tingkat masak.

Waktu Masak

Entity

Kelas yang bertanggung
jawab dalam menampilkan
waktu masak pada tingkat
masak.

Nilai_Bahan_Halus

Entity

Kelas yang bertanggung
jawab dalam menghitung
persentase  bahan  halus
yang diperoleh pada tingkat
masak.

Nilai_Bahan_Potong

Entity

Kelas yang bertanggung
jawab dalam menghitung
persentase bahan potong
yang diperoleh pada tingkat
masak.

Nilai_Bahan_Aduk

Entity

Kelas yang bertanggung
jawab dalam menghitung
persentase  bahan aduk
yang diperoleh pada tingkat
masak.

Nilai_Bahan_Jadi

Entity

Kelas yang bertanggung
jawab dalam menghitung
persentase bahan jadi yang
diperoleh pada tingkat
masak.

Alat_Masak

Control

Kelas yang bertanggung
jawab untuk
menghubungkan
spesialisasi kelas
Alat_Masak dengan kelas
AjiWorld.

Blender

Control

Kelas yang bertanggung
jawab untuk memproses
apabila terjadi bertabrakan
antara objek kelas
Bawang_merah, kelas
Bawang_putih, kelas
Kemiri, kelas Jahe dan
merupakan spesialisasi dari
kelas Alat_Masak.

Papan_Potong

Control

Kelas yang bertanggung
jawab untuk memproses
apabila terjadi bertabrakan
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Nama Class Jenis Class Deskripsi
antara objek kelas Ayam,
kelas Tomat, kelas
Kayu_manis, kelas

Jeruk_nipis dan merupakan
spesialisasi ~ dari  kelas
Alat_Masak.

Wajan Control Kelas yang bertanggung
jawab untuk memproses
apabila terjadi bertabrakan
antara objek kelas

Bahan_halus, kelas
Bahan_potong, kelas
Minyak_kelapa, kelas
Santan, kelas Garam, kelas
Kecap_manis dan

merupakan spesialisasi dari
kelas Alat_Masak.

Panci Control Merupakan spesialisasi dari
kelas Alat_Masak.
Mangkok_Besar Control Merupakan spesialisasi dari
kelas Alat_Masak.
Mangkok_Kecil Control Merupakan spesialisasi dari
kelas Alat_Masak.
Pisau_Dapur Control Merupakan spesialisasi dari
kelas Alat_Masak.
PathFinding Boundary Kelas tambahan untuk

membantu inisialisasi pada
kelas Kelelawar dan kelas
Burung.

111.1.4.7 Sequence Diagram

Diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan
mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar
objek.




1. Diagram Sekuen Memulai permainan

sd Mulai

3 I
Pemain : pemain

T T
1: Memula: permainan e I I
| I

1.1: getChcked() 1 void ) 1

| 1

| ]

I

1

1

opt] 1.2 Mukakl hoked()  vod
[Greenfool mouseCheked|thea)]

1.3: playSound{ ook ad mp3”

™

H
|

| 1
T T

2: removeObjects i

:‘ 2 . {g?a&:,ecﬁ’mﬁ}:l
3 mukasGame]) © \.olln
<«

4 aaCpect{new S.::.eer Fade(), wedth2, heaght'2)
]

i ]

l:m 5: sefl eved : il = darentlevel = 0) : woid

ED 1

1
& Komik_Mas_ Tutug Omocomi) @ woed
1

-
i
il

=

T: Tutor_ 1) : waed

8: Tudor_2{) 1 wand

B==3] G Tutor_3{) 2 woud

I
1
I
Pt o e R S e T e ST e i

B 10: Tutor_ai): i
10: Tutor_a{) : vosd

E=3l 11: Masak Nasi_Togug Onoomi{) © woed

E==8] 12 Koom_Mreng_ kdang]) © woed

E==7] 13 Level 2 1) vopd

B==38 14z Level_2 () vobd
1

F———— . —_—

E==19] 15 Level 2 3{): }
-} _2 3Hh:wv
] i
§==10] 16: Leved_2 Bos
16: _2 | sy 1 vod

17: Masak Mireng | sdang]) @ vod

E==12] 18: Komix_Ayam_Skatan() : vor
|

R TR TRy L S TR PR e S S

19 Level 3 1{): vaold

20 Leved 3 2{): vopd

R=m=15] 21: Lavel 3 3{):veold

ZELevel 3 a{): '\.lcla

23 Level_3 Boas() | wod

25 Tenma_Kazn{) 1vod

26 removedbyec s et Oiec ta {null))
27 acoOopect{new Backgnound{ ), 400, 3001
:‘ 28: addObject{new Setanuinya(), 700, S00)

Gambar 111.39 Diagram Sekuen memulai permainan
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2. Diagram Sekuen Menggerakan karakter

sd Menggerakan karakter)

X

: Pemain

Pemain : pemain
1: Menggerakan karakter

F—

1.1: Animate() : void

[ont)

[Math abs(xs) <0.3]

1.2: Setanim_Standy() : void

[ont)

['Greenfoot.isKeyDown("A%) && |Greenfoot. iskKeyDown{"D") && Math.abs(xs) = 0.3]

1.3; Setanim_Standy() : void

[Greenfoot.iskKeyDown("A™) && xs > -maxspesad)

1.4: Setanim_Run() : void

[ont)

[Greenfoot.iskey Down("07) &8 x5 < maxspeed)

1.5 Setanim_Run{} : woid

[opt)

[Greenfoot.isKey Down{"space”™) && canjump]

1.6: Setanim_Jump() : void

[ont)

[ys > 2]

1.7: Setanim_Fall{} : void

1.8: setLocation((intp *wid th/BgWidth, (int)y “height/BgHeight)

Gambar 111.40 Diagram Sekuen Menggerakan karakter



3. Diagram Sekuen Melempar pisau

sd Melempar pisau )

84

: Pemain AWorld : AjWorld

Pemain : pemain

1: Melempar pisau

Greenfoot | Greenfoot

[opt)

[Greenfoot.isKey Down(*S")]

opt)

[reloadDelayCount >= pisauReloadTime]
1.1; | pisau:Pisau

alt

I
|
|
[dir >= 20] :
1.2 addObjec{(pisau .getX(),getY())

R N I R

-3

ife.mp3”)

|
|
|
l 1.3: playSound("
|
|

-
[else] |

14: addObjec{ {pisau getX(),getY())

|
1.5: setRotatidn{180)

y i

1.6: playSound(™

ife.mp3*)

weezededecs e LB 2 e ey

"
g

Gambar 111.41 Diagram Sekuen Melempar pisau
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4. Diagram Sekuen Menghitung sisa bahan
sd Menghitung sisa )

: Bahan_Masakan Greenfoot : Greenfoot AWorld : Ajworld

sisa_bahan : Sisa_bahan

Pemain : pemain i

T
1: Menghitung sisa :

|
1.1: addsfsal) : void

I
12 addNﬂaiBPhan() s void

|
1.3: removeDbject(this)
I

|
1.4: play Sound('take.mqlii')

. yyy

2: setSisa(si

| | 0

|
isa :int = sisa):: void

Gambar 111.42 Diagram Sekuen Menghitung sisa bahan

5. Diagram Sekuen Menghitung darah
sd Menghitung darah )

% - Pemain AWorld : AjWorkd Greenfoot : Greenfoot

Pemain : pemain |

I
1: Menghitung darah .L :

| |
| 1.1: getOnem{ersecnngomect (Musuh.das%)
| |

[opt] : l

1.2: addObject ne';v Effect(), getX()getY()) :
4‘[:] |
|

|

|

|

13 addDan\age()|: void

1.4: play Sound("hurt.mp3~)

[(musuh = null & hurtdelay <= 0) || (AWorld.isHurting{getX(), getY()+31) && hurtdelay <= 0)]

2: Permainan_bera k}m() : void
health<=0] |

H

|
|
[
[ |
:
[
[
|
[

|
4: add Object(new S¢reenFade(

|
3 rernoveObjects(gc%tObjcx:ts(Actor.dass))

), width/2, height/2)

5: add Object(new PLmainan_Berakhir(). 400,300)

|
|
: 6: add Object(new Lz{njutkan_Pe mainan(),400,300)
|
|
[

Gambar 111.43 Diagram Sekuen Menghitung darah




6. Diagram Sekuen Menghitung nilai

sd Mesghtung i )

86

%

+ Pomain

bahan : Bahan Masakan

Thus

piau  Pisa

Aord: Aiond

Greenfoot: Grearfoot

il i

o |
Pemain. DA 4.ty il [

_o_pt)

[bahan 1= nul]

1.2:Bahan_Masakat»IJ:'void

L

;] 1.1:ge(Omhlerse{dingObjecl(Bman_Mqalran.dass)

a 2:seﬁmamn@aenfom,gelRanhomNumqmn

G

3 remaveBahan()  void
[eflct <=0]

4{addsesa[):vou:

5:add|NiaiBahan{) :vc?id

|
|
|
|
[
[
[
|
[
|
|
|
|
|
[
[
|
|
|
|
|
|
|
[
[
[
|
|
|
|
|

- - - - . - .

| |
: removeObiecy i)
: [f piay#mnd(‘take.mp?)
| 1
! I I 8 selNTapoin{vipoin |l = niipan): vod
: | (— |
l J ) gelOlheInbrsedmgObjed{P}saJ.daSS) |
| . | '
CNN [P |
0 noefisad) void | !
ksl ol |
11 addNdaikil ) vaid I
|
a 12 rem}weTikus{):vmd | I
. o |
I 13.playSoundrm4|wmiﬂ) |
| i i |1 selN'daipoin(rﬁlaipoiﬁl':iWnﬁWm)iVM
A
| | | ' |
! | | | |

"

Gambar 111.44 Diagram Sekuen Menghitung nilai

g



7. Diagram Sekuen Memainkan tingkat selanjutnya

sd Mdanjutkan @a selmjm\ya)

X

P«na-n_ipemzm

1: Melanjutian tngkat selanpuinya J

|
|
|
|
|
|
I
|
|
I
|
|
1
I
|
|
I
|
r-
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

etz
[AWorid BahanEmpty () ‘
:‘ 1.3 closa() : voud
] :\ 2 geQOne(byechfbet(QOI.Pemmmass)
o0} | |
3 nexiLevel) : woud |
{AN 1= null) 88 (closed == faise)] | Hi]
|
[
|

Gambar 111.45 Diagram Sekuen Memainkan tingkat selanjutnya



8. Diagram Sekuen Menghitung bahan halus

1
!
|
!
T
]
|
1
I
|
|
e
™
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Gambar 111.46 Diagram Sekuen Menghitung bahan halus
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9. Diagram Sekuen Menghitung bahan aduk
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Gambar 111.47 Diagram Sekuen Menghitung bahan aduk
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10. Diagram Sekuen Menghitung bahan potong
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Gambar 111.48 Diagram Sekuen Menghitung bahan potong
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11. Diagram Sekuen Menghitung bahan jadi
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Gambar 111.49 Diagram Sekuen Menghitung bahan jadi
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12. Diagram Sekuen Menghitung waktu masak
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Gambar 111.50 Diagram Sekuen Menghitung waktu masak
I11.2 Perancangan Sistem
Perancangan sistem adalah suatu bagian dari metodologi pengembangan
suatu perangkat lunak yang dilakukan setelah tahapan untuk memberikan

gambaran secara terperinci.
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I11.2.1 Perancangan Struktur Menu
Perancangan struktur menu merupakan fitur-fitur yang disediakan pada

sistem yang dirancang, dan untuk mempermudah dalam penggunaan sistem

lainnya.
Menu Utama
A A A
Mulai Petunjuk Kredit

Komik Nasi Tutug
Oncom
Tutor 1 Kog;l;g)r/]am —» Tingkat 3-1
Tutor 2 MasSl;al\:I]geng Tingkat 3-2
Tutorr 3 Tingkat 2-Boss Tingkat 3-3
Tutor 4 Tingkat 2-3 Tingkat 3-4

Masak Nasi Tutug Tingkat 2-2 Tingkat 3-Boss
Oncom

Komik Mireng » Tingkat 2-1 Masak Ayam » TerimaKasih —

Udang Santan

Gambar 111.51 Struktur Menu
111.2.2 Perancangan Antar Muka
Perancangan antar muka bertujuan untuk memberikan gambaran tentang
aplikasi yang akan dibangun, sehingga akan memudahkan dalam implementasi

aplikasi serta pembuatan aplikasi.



1. Menu Utama
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Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Menu Utama

TO1

Mulai

Petunjuk

Kredit

Klik tombol Mulai,
maka akan menuju
TO4

Klik tombol Petunjuk,
makan akan menuju
T02

Klik tombol Kredit,
maka akan menuju
TO3

Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
MO01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.52 Perancangan antar muka menu utama

2. Petunjuk

Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Petunjuk

Klik tombol Kembali,
maka akan menuju
TO1

Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.53 Perancangan antar muka Petunjuk
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3. Kredit

Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Kredit

Klik tombol Kembali,
maka akan menuju
TO1

Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.54 Perancangan antar muka Kredit

4. Komik_Nasi_Tutug_Oncom

Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Komik Nasi Tutug Oncom

Selanjutnya

Klik tombol
Selanjutnya, maka
akan menuju T05
Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.55 Perancangan antar muka Komik_Nasi_Tutug_Oncom




5. Tutor_1

96

Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Tutor 1

TO5

e Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.56 Perancangan antar muka Tutor_1

6. Tutor 2

Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Tutor 2

TO6

e Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.57 Perancangan antar muka Tutor_2
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7. Tutor 3

Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Tutor 3

TO7

e Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.58 Perancangan antar muka Tutor_3

8. Tutor 4

Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Tutor 4

TO8

e Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.59 Perancangan antar muka Tutor_4
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9. Masak_Nasi_Tutug_Oncom

TO9
Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia e Menekan tombol
Tampilan Masak Nasi Tutug Oncom “esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.60 Perancangan antar muka Masak_Nasi_Tutug_Oncom
10. Komik_Mireng_Udang

T10
Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia e Kilik tombol
Tampilan Komik Mireng Udang Selanjutnya, maka
akan menuju T11

e Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Selanjutnya

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.61 Perancangan antar muka Komik_Nasi_Tutug_Oncom
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11. Level 2 1

Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Tingkat 2-1

T11

e Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.62 Perancangan antar muka Level 2 1

12. Level 2 2

Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Tingkat 2-2

T12

e Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.63 Perancangan antar muka Level 2 2




13. Level 2 3
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Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Tingkat 2-3

T13

e Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.64 Perancangan antar muka Level 2 3

14. Level 2 Boss

Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Tingkat 2-Boss

T14

e Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.65 Perancangan antar muka Level 2 _Boss
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15. Masak_Mireng_Udang

Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Masak Mireng Udang

T15

e Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.66 Perancangan antar muka Masak _Mireng_Udang

16. Komik_Ayam_Santan

Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Komik Ayam Santan

T16

Selanjutnya

e Klik tombol
Selanjutnya, maka
akan menuju T17

e Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.67 Perancangan antar muka Komik_Ayam_Santan




17. Level 3 1
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Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Tingkat 3-1

T17

e Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.68 Perancangan antar muka Level 3 1

18. Level 3 2

Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Tingkat 3-2

T18

e Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.69 Perancangan antar muka Level 3 2
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19. Level 3 3

Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Tingkat 3-3

T19

e Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.70 Perancangan antar muka Level 3 3

20. Level 3 4

Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Tingkat 3-4

T20

e Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.71 Perancangan antar muka Level 3 4




21. Level 3 Boss
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Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Tingkat 3-Boss

T21

e Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.72 Perancangan antar muka Level 3 _Boss

22. Masak_Ayam_Santan

Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Masak Ayam Santan

T22

e Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.73 Perancangan antar muka Masak_Ayam_Santan
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23. Terima Kasih

Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Terima Kasih

T23

e Menekan tombol
“esc” pada keyboard
maka akan menuju
M01

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.74 Perancangan antar muka Terima Kasih




111.2.3 Perancangan Pesan
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Perancangan pesan bertujuan untuk memberikan peringatan jika user

melakukan aktivitas tertentu yang akan memicu pesan.

1. Pause

Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia
Tampilan Pause

MO01

Klik tombol Menu
Utama, maka akan
menuju TO1

Menekan tombol “esc”
pada keyboard maka
akan menuju (TO1 atau
TO2 atau TO3 atau T04
atau TO5 atau TO6 atau
TO7 atau TO8 atau TO9
atau T10 atau T11 atau
T12 atau T13 atau T14
atau T15 atau T16 atau
T17 atau T18 atau T19
atau T20 atau T21 atau
T21 atau T22 atau T23)

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.75 Perancangan pesan Pause




107

2. Permainan Berakhir

M02

Selamatkan Masakan Nusantara Indonesia e Kilk tombol Lanjutkan

Tampilan Permainan Berakhir Permainan, maka akan
menuju (TO8 atau T09

atau T11 atau T12 atau
T13 atau T14 atau T15
atau T17 atau T18 atau
T19 atau T20 atau T21
atau T21 atau T22)

Lanjutkan Permainan

Ukuran layar minimal 800 x 600 pixel

Gambar 111.76 Perancangan pesan Permainan Berakhir

111.2.4 Jaringan Semantik
Jaringan semantik bertujuan untuk menggambarkan hubungan antarmuka

dan pesan dalam permainan selamatkan masakan nusantara Indonesia.

MO1, M02 MO1, M02

MO1, M02

MO1, M02

Gambar 111.77 Jaringan Semantik
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