BAB 3
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1  Analisis Sistem

Analisis sistem merupakan suatu penguraian dari suatu sistem informasi
yang utuh ke dalam bagian-bagian komponennya yang dimaksudkan untuk
mengidentifkasi dan mengevaluasi segala permasalahan dan hambatan yang
terjadi serta kebutuhan yang diharapkan dapat menjadi acuan untuk menjadi
perbaikan.

3.1.1 Analisis Masalah
Berdasarkan analisis sistem yang dilakukan dengan mengevaluasi terhadap
pengetahuan anak—anak sekolah di SMPN 31 Bandung yaitu dengan cara
melakukan kuesioner yang menghasilkan kesimpulan sebagai berikut :
1. Kurangnya pemahaman dalam memahami fisika.
2. Kurangnya pemahaman dalam mengimplementasikan teori fisika dalam
kehidupan sehari — hari.

3.1.2 Analisis Game Sejenis
Pada analisis game sejenis, dilakukan observasi terhadap game yang
memiliki kesamaan gameplay dan genre dengan game yang akan dibangun.
Tujuan dari analisis ini adalah untuk mendapatkan konsep permainan dan
perbandingan game yang telah ada.
Game yang akan dibandingkan yaitu :
1. Game Max Damage 3
Dibawah ini menjelaskan tentang Game Max Damage 3 yang telah dianalisis
yaitu mulai dari pengenalan game Max Damage 3, Gameplay Max Damage 3
dan komponen-komponen yang ada pada Max Damage 3 adalah sebagai
berikut :
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Gambar 3.1 Game Max Damage 3

a. Pengenalan Game Max Damage 3
Untuk pengenalan game Max Damage 3 dapat dilihat seperti pada table
dibawah ini :

Tabel 3.1 Pengenalan Game Max Damage 3

No Pengenalan Game Max Damage 3

1 | Jenis game berupa puzle

Permainan ini dimainkan oleh pemain seorang pemain dengan Kkarakter
perempuan dan laki-laki.

Tujuan dari permainan ini yaitu agar pengguna bisa mempelajari fisika dengan
bermain.

4 | Materi yang dibahas mengenai sudut dan Hukum Newton Il1.

5 | Konsep yang dibuat sama untuk setiap level.

b. Gameplay Max Damage 3

Secara garis besar gameplay yang terdapat pada game Max Damage 3 ini
adalah sebagai berikut :

Tabel 3.2 Gameplay Max Damage 3

No Gameplay Max Damage 3

Pemain dapat memulai memilih karakter terlebih dahulu lalu dengan
1 | menekan tombol space untuk merubah karakter yang ingin di pakai, lalu

tekan tombol play untuk mulai bermain.
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Pemain dapat menembakan sebuah bola menggunakan meriam yang

telah disediakan.

Tujuan dari permainan ini yaitu agar pengguna bisa mempelajari fisika dengan

3 bermain.

A Pemain harus merusak beberapa barang dengan sebuah meriam dan
beberapa pilihan bola yang disediakan.

. Bola yang disediakan ada 2, pertama bola berupa bola yang tidak dapat

memantul sedangkan untuk yang ke 2 bola dapat memantul.

Terdapat 50 level yang disediakan pada game ini. Setiap level yang
disediakan memiliki gameplay yang serupa yaitu menghancurkan

beberapa barang dengan sebuah meriam dan pilihan bola disediakan

Bola yang disediakan untuk setiap level berbeda, bisa 1 buah hingga 2

7
buah bola tergantung level yang dicapai. Jenis bola nyapun berbeda.
Untuk memenangkan permainan ini pemain harus menembakkan bola

o pada semua barang yang disediakan di setiap level. Semakin cepat atau

semakin sedikit bola yang digunakan dari yang telah disediakan maka
semakin besar score yang di dapat.

Jika pemain kalah maka pemain akan tetap berada di level tersebut jika

berhasil maka akan melanjutkan ke level selanjutnya.

c. Komponen yang ada pada Game Max Damage 3

Untuk komponen-komponen yang ada pada game Max Damage 3 dapat dilihat

seperti pada table dibawah ini :

Tabel 3.3 Komponen Max Damage 3

No Komponen Keterangan
Aplikasi ini memiliki 5 menu pilihan yaitu :
Play
1 Menu Maxpert

Achivements

More Games
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Credit

2 Informasi

Menampilkan menu stage.

Akan menampilkan game selanjutnya jika semua level
pada game ini telah di selesaikan.

Menampilkan informasi prestasi apa sajakah yang
sudah di dapatkan.

Menampilkan game lain dengan internet untuk
download game lain.

Menampilkan informasi credit.

3 Grafis

Aplikasi ini memiliki bentuk grafis 2D

4 Tombol

Aplikasi ini terdiri dari beberapa tobol yang memiliki
fungsi yang beragram diantaranya tombol pada
halaman pembuka aplikasi yaitu:

Tombol pilih Menu Play.

Tombol pilih Menu Maxpert.

Tombol pilih Menu Achivements

Tombol pilih Menu More Games

Tombol pilih Menu Credit.

Dari berbagai macam tombol yang ada, beberapa
diantaranya  memiliki ~ fungsi  sebagai  media
penghubung dari satu tampilan ke tampilan lainnya.

5 | Segi Edukasi

Pada aplikasi ini terdapat materi belajar diantaranya:
Belajar mengenai sudut.

Belajar mengenai Hukum Newton 111

6 Warna

Bentuk tampilan aplikasi ini terdiri dari kombinasi

berbagai macam jenis warna.

7 Materi

Sudut dan Hukum Newton 111

1. Simple Motions 11

Dibawah ini menjelaskan tentang Game Max Damage 3 yang telah dianalisis
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yaitu mulai dari pengenalan game Max Damage 3, Gameplay Max Damage 3

dan komponen-komponen yang ada pada Max Damage 3 adalah

sebagai berikut :

[ Walkthrough )

Gambar 3.2 Game Simple Motions |1

a. Pengenalan Game Simple Motions Il

Untuk pengenalan game Max Damage 3 dapat dilihat seperti pada table

dibawah ini :
Tabel 3.4 Pengenalan Game Simple Motions Il
No Penganalan Game Simple Motions Il
1 | Jenis game berupa puzle
Tujuan dari permainan ini yaitu agar pengguna bisa mempelajari fisika
: dengan bermain.
3 | Permainan ini menggunakan tampilan yang menarik.
4 | Materi yang dibahas mengenai rotasi dan percepatan.
5 | Konsep yang dibuat sama untuk setiap level.

b. Gameplay Simple Motions Il

Secara garis besar gameplay yang terdapat pada game Simple Motions Il ini

adalah sebagai berikut :
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Tabel 3.5 Gameplay Simple Motions Il

No Gameplay Simple Motions I1

1 | Pemain dapat memulai dengan menekan tombol play.

5 Pemain menentukan tempat dimana bantuan yang disediakan dalam
permainan ini di letakkan.

Jika pemain yakin dengan letak yang dimaksud, pemain dapat menekan

3 | tombol start untuk melihat apakah perkiraan peletakan bantuan tersebut
sudah benar atau tidak.

A Dengan bantuan yang disediakan sistem pemain harus mendapatkan
bintang dan mendapatkan bendera untuk menyelesaikan permainan ini.
Terdapat 35 level yang disediakan pada game ini. Setiap level yang

5 | disediakan memiliki gameplay yang serupa yaitu mendapatkan bintang
dan bendera.

6 Bantuan yang disediakan untuk setiap level berbeda, bisa 1 buah atau
lebih tergantung level yang dicapai.

Jika pemain kalah maka pemain akan tetap berada di level tersebut jika

7 | berhasil maka akan melanjutkan ke level selanjutnya. maka akan
melanjutkan ke level selanjutnya.

c. Komponen yang ada pada Game Simple Motion Il

Untuk komponen-komponen yang ada pada game Simple Motion Il dapat

dilihat seperti pada table dibawah ini :

Tabel 3.6 Komponen Simple Motions 1l

No Komponen Keterangan

Aplikasi ini memiliki 5 menu pilihan yaitu :
Play

1 Menu More Games

Credit

Leaderbhoard
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Menampilkan menu stage.

Menampilkan game lain dengan internet untuk
] download game lain.

2 Informasi _ ) _ )
Menampilkan informasi credit.

Menampilkan informasi nilai dari permainan

untuk setiap pemain.

3 Grafis Aplikasi ini memiliki bentuk grafis 2D

Aplikasi ini terdiri dari beberapa tobol yang
memiliki  fungsi yang beragram diantaranya
tombol pada halaman pembuka aplikasi yaitu:
Tombol pilih Menu Play.

Tombol pilih Menu More Games.

4 Tombol Tombol pilih Menu Credit.

Tombol pilih Menu Leaderboard.

Dari berbagai macam tombol yang ada, beberapa
diantaranya memiliki fungsi sebagai media
penghubung dari satu tampilan ke tampilan

lainnya.

Pada aplikasi ini terdapat materi belajar
] ) diantaranya:

5 Segi Edukasi ] ) _
Belajar mengenai rotasi.

Belajar mengenai percepatan.

Bentuk tampilan aplikasi ini terdiri dari kombinasi
6 Warna _ o
berbagai macam jenis warna.

7 Materi Rotasi dan Percepatan

3.1.3 Perbandingan Komponen Pada Aplikasi sejenis
Perbandingan  komponen pada aplikasi sejenis  yaitu untuk
membandingkan antara komponen-komponen dari kedua aplikasi sejenis. Berikut

ini adalah tabel kesimpulan yang akan menjelaskan tentang komponen-komponen
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pendukung pada dua aplikasi sejenis yang telah dianalisis sebelumnya yaitu

sebagai berikut :

Tabel 3.7 Perbandingan Komponen Pada Aplikasi sejenis

No Komponen

Max Damage 3

Sample Motions Il

Aplikasi
pembelajaran Fisika
secara interaktif
berbasis computer.

informasi

pembelajaran

informasi

pembelajaaran

1 Menu Terdapat 5 menu | Aplikasi ini | Terdapat 3 menu
yaitu play, | memiliki 5 menu | yaitu main, ganti
Maxpert, pilihan yaitu play, | pemain dan nilai
Achivements, more games, credit, | tertinggi.

More Games, | leaderboard
Credit.

2 Informasi Menampilkan Menampilkan Menampilkan
permainan, permainan, game | informasi main
permainan dengan | lain, informasi | dengan memilih
level berbeda, | credit dan | tingkat kesulitan,
prestasi yang telah | informasi nilai pergatian  pemain
di raih, informasi dan  menampilkan
game lain dan informasi nilai
informasi credit. tertinggi.

3 Grafis 2 Dimensi 2 Dimensi 2 Dimensi

4 Segi Edukasi | Tidak memberikan | Tidak memberikan | Memberikan

informasi mengenai

ilmu fisika sebelum

mengenai  fisika | mengenai fisika | memainkan
sebelum memulai | sebelum memulai | permainan yang
permainan. permainan. bersangkutan
dengan materi yang
di bahas.
5 Warna Ada Ada Ada
6 Materi Sudut dan hukum | Rotasi, hukum | Gaya vyaitu gaya
newton 111 newton | dan | gravitasi, gaya
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hukum newton 11 gesek, gaya pegas,
hukum newton |,
hukum newton I
dan hukum newton
i

3.1.4 Kesimpulan Hasil Analisis Game Sejenis

Dari hasil analisis yang dilakukan dengan melakukan observasi terhadap

kedua aplikasi edukasi sejenis maka dapat disimpulkan bahwa :

1.

2.

pada ketiga aplikasi tersebut memiliki perbedaan yaitu mulai dari komponen
menu, materi, segi edukasi juga cara bermain.

Informasi materi sebelum bermain yang disampaikan tiap game pun
bermacam-macam. Seperti pada game Max Damage 3, permainan ini
membahas mengenai sudut dan percepatan yaitu hukum newton IlI, untuk
bahasa yang di gunakan dalam game ini yaitu menggunakan bahasa inggris.
Pada game Sample Motions Il, permainan ini membahas mengenai rotasi dan
percepatan yaitu hukum newton I, untuk bahasa yang digunakan dalam game
ini menggunakan bahasa inggris. Sedangkan pada Aplikasi Pembelajaran
Fisika secara Interaktif berbasis game, permainan ini membahas mengenai
gaya gravitasi, gaya gesek, gaya pegas dan percepatan yaitu hukum newton I,
hukum newton Il dan hukum newton III.

Grafis yang di sajikan ketiga alikasi ini masih sama yaitu dibangun dengan
grafis 2 dimensi saja.

Pembelajaran sebelum bermain hanya dimiliki oleh Aplikasi Pembelajaran
Fisika secara interaktif berbasis game.

3.1.5 Analisis Aplikasi Pembelajaran Fisika secara Interaktif Berbasis Game

Adapun analisis aplikasi pembelajaran fisika secara interaktif berbasis

game yaitu sebagai berikut :
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3.1.5.1 Pengenalan Aplikasi

Aplikasi yang akan dibangun berjudul Aplikasi Pembelajaran Fisika
secara Interaktif Berbasis Game yang bersifat game edukasi. Aplikasi ini
bersumber pada buku panduan fisika kelas 8 dan merupakan suatu perangkat yang
memberikan pemahaman mengenai fisika yang dikhususkan untuk siswa kelas 8.
Game ini menggunakan tampilan 2D (2 Dimensi). Konsep sistem game ini yaitu

single player.

3.1.5.2 Storyline

Storyline dari Aplikasi pembelajaran fisika berbasis game ini yaitu
bercerita tentang seorang anak smp yang tinggal disebuah desa yang cukup
terpencil. Dalam perjalanannya menuju sekolahnya, anak tersebut harus
membantu pamannya untuk memasukan buah apel kedalam gudang dan
menghadapi berbagai macam rintangan dari setiap tempat yang dilaluinya

sebelum sampai ke sekolah.

3.1.5.3 Tingkat Kesulitan

Dalam aplikasi pembelajaran fisika berbasis game terdapat berbagai jenis
kesuliatan yang harus dihadapi disetiap stage. Terdapat 4 stage dan 2 pilihan
tingkat kesulitan :

1. Untuk Stage 1 pemain harus melewati beberapa pohon apel pamannya dan
membantu pamannya memasukan apel ke dalam gudang untuk menuju ke
sekolah, pada tingkat kesulian mudah buah apel jatuh dengan kecepatan biasa
dan pada tingkat kesulitan sulit kecepatan jatuh buah apel lebih cepat dari level
mudah.

2. Untuk Stage 2 pemain harus menyeberangi bukit dengan menggunakan seutas
tali yang dihubungkan dari atas bukit ke bawah bukit disini pemain harus
menghindari bertabrakan dengan penyeberang yang lain dan harus mengambil
koin untuk menambah score, pada tingkat kesulitan mudah dengan kecepatan

normal dan pada tingkat kesulitan sulit dengan kecepatan lebih cepat.
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Untuk Stage 3 pemain melewati jurang menggunakan bantuan papan pelontar
pada tingkat kesulitan mudah mudah pemain harus meloncat pada sebuah batu
atau pemain akan jatuh dan disediakan waktu 10 detik untuk meloncat pada
tahap awal jika melewati batas waktu yang disediakan maka akan mengurangi
darah untuk mendapatkan tambahan waktu maka pemain harus meloncat pada
batu- batu yang sudah disediakan dan penambahan waktu yang diberikan
adalah 10 detik jika pemain terjatuh maka akan mengurangi darah untuk
menambah darah akan disediakan di beberapa batu, untuk tingkat kesulitan
sulit cara bermain sama namun waktu yang diberikan untuk pertama kali hanya
5 detik dan penambahan waktu yang diberikan hanya 5 detik.

Untuk Stage 4 pemain harus membantu seorang guru untuk mendorong
mobilnya yang mogok hingga menemukan sebuah bengkel. Pada tingkat
kesulitan mudah pemain harus melewati jalan yang medaki dengan mendorong
mobil mogok. Jika gaya yang diberikan pada mobil kurang maka mobil tidak
dapat didorong hingga tujuan. Dan semakin banyak waktu yang diperlukan

untuk sampai tujuan makan semakin kecil nilai yang di dapat.

3.1.5.4 Scoring

Untuk mendapatkan nilai, karakter harus dapat menyelesaikan masalah

yang timbul di setiap perjalanan.Berikut cara mendapatkan score dalam game ini,

yaitu :

1.

Untuk mendapatkan nilai pemain harus dapat menyelesaikan setiap rintangan
yang terjadi disetiap stage.

Pada Stage 1, pemain menghindari buah apel yang berjatuhan ke tanah jika
pemain terkena buah apel tersebut maka akan mengurangi score sebanyak -10
jika berhasil memasukkan buah apel ke gudang ini tanpa terkena buah apel
yang berjatuhan maka akan mendapatkan score 5 untuk 1 apel yang berhasil di
masukan kedalam gudang.

Pada Stage 2, pemain disediakan tiga jalur untuk menyebrangi bukit dan
pemain harus mendapatkan koin untuk menambah scoring setiap koin yang di

dapat akan diberi score 1 dan tidak boleh bertabrakkan dengan anak — anak
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yang juga menyebrangi bukit. Jika bertabrakan maka karakter anak smp
tersebut terjatuh dan game over, dan jumlah score yang di dapat minimal 100.
Jika mendapatkan koin sebanyak 100 sebelum waktu habis maka pemain dapat
melanjutkan permainan ke stage selanjutnya dan koin yang di dapat akan
dikalikan dengan waktu yang tersisa. Setelah waktu habis dan koin yang
terkumpul kurang dari 100 maka pemain harus mengulangi permainan pada

stage ini.

4. Pada stage 3, pemain harus melompat pada batu, untuk mendapatkan poin pada

5.

setiap batu yang berhasil dilewati menggunakan bantuan papan pelontar untuk
sampai ke titik tanah akhir, lalu sisa waktu yang didapatkan akan dikali 100.
Pada stage 4, pemain mendorong sebuah mobil mogok jika pemain tidak dapat
mengatur kecepatan saat mendorong mobil tersebut maka mobil tidak dapat
menanjak sampai ke bengkel. Semakin cepat pemain menyelesaikan permainan
di stage 4 ini maka semakin besar score yang didapat.

3.1.5.5 Gameplay

Pada pembangunan aplikasi pembelajaran fisika secara interaktif berbasis

game ini, misi utama pemain adalah

1.

Pemain dapat mengawali permainan dengan menuliskan nama pemain
kemudian memilih karakter yang akan digunakan untuk melakukan perjalanan

dan menyelesaikan rintangan yang timbul selama di perjalanannya.

. Pemain akan melakukan perjalanan dari rumahnya mulai dari melalui kebun

pamannya, menuruni bukit, melompati bebatuan, dan sesampainya di dekat
kota ia harus menolong gurunya untuk mendorong mobilnya yang mogok.
Dalam setiap tempat untuk menuju ke sekolah terdapat beberapa masalah yang
harus diselesaikan agar mendapatkan score dan melanjutkan perjalanan
selanjutnya untuk mencapai sekolah.

Pada stage 1 yaitu pemain melalui kebun pamannya. Pemain harus
menghindari serangan dari buah apel yang jatuh dari pohon, ini merupakan
gaya gravitasi. Pemain harus memasukan apel itu ke dalam gudang untuk

menambah score. Hidari apel agar tidak menguragi score.
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5. Pada stage 2 yaitu pemain menuruni bukit. Pemain menuruni sebuah bukit
dengan menggunakan sebuah tali, ini merupakan gaya gesek antara tangan
dengan tali. Pemain harus bergelantung pada tali tersebut. Tantangan dalam
stage 2 ini disediakan tiga jalur. Mengambil koin untuk menambah nilai dan
menghindari anak lain, agar tidak terjatuh dan permainan berkahir.

6. Pada Stage 3 yaitu pemain melompati bebatuan. Pemain harus melompat dari
batu ke batu menggunakan per untuk sampai ke seberang jalan, ini merupakan
gaya pegas. disini pemain harus meloncat dengan cepat untuk mendapatkan
jam dan hati yang sudah disediakan pada batu yang di loncati agar
mendapatkan penambahan waktu dan darah untuk sampai keseberang jalan.

7. Pada stage 4 yaitu pemain mendorong mobil yang mogok. Pemain mendorong
mobil yang mogok hingga menemukan sebuah bengkel, ini merupakan hukum
Newton I, Newton II, Newton Ill. Pemain harus mengatur gaya yang diberikan
untuk mendorong mobil tersebut, jika pemain tidak dapat mengatur kecepatan
saat mendorong mobil tersebut maka mobil tidak dapat menanjak sampai ke
bengkel dan waktu yang dibutuhkan semakin lama untuk sampai tujuan maka

nilai semakin kecil.

3.1.6 Analisis Kebutuhan Non Fungsional
Analisis kebutuhan non fungsional terbagi menjadi tiga yaitu analisis

perangkat keras, analisis perangkat lunak dan analisis pengguna.

3.1.6.1 Analisis Perangkat Keras (Hardware)
Spesifikasi standar perangkat keras minimal untuk dapat menjalankan
aplikasi game tersebut adalah :
Tabel 3.8 Spesifikasi Perangkat Keras Minimal

No. Perangkat Keras Jenis / Ukuran
1 | Processor 2 GHz
2 | Memory 1GB
3 | Harddisk 500 GB
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4 | VGA Card 512 MB

5 | Sound Card Standar

6 | Monitor Minimal 13" inc
7 | Keyboard & Mouse Standar

8 | Speaker Berbagai jenis

3.1.6.2 Analisis Perangkat Lunak (Software)

Perangkat lunak yang dapat dibutuhkan untuk membangun aplikasi
pembelajaran fisika secara interaktif berbasis game ini adalah sebagai berikut.
1. Sistem Operasi Windows 7
2. Unity 3D

Sedangkan perangkat lunak yang dapat dibutuhkan untuk menjalankan
aplikasi pembelajaran fisika secara interaktif berbasis game ini adalah
SistemOperasi Windows XP, Windows 7, Mac OS

3.1.6.3 Analisis Pengguna
Berdasarkan hasil penelitian, spesifikasi minimal bagi pengguna yang
dapat menggunakan aplikasi ini adalah sebagai berikut :

Tabel 3.9 Karakteristik Pengguna

Tingkat pengetahuan dan pengalaman

Kecakapan menggunakan komputer | Pengalaman menggunakan komputer
/ notebook

Pengalaman sistem Pernah bermain pc game

Pengalaman aplikasi Sering bermain pc game

Tingkat pendidikan Minimal murid SMP

Kemampuan mengetik Diperlukan

Bahasa yang biasa digunakan Bahasa Indonesia

Handedness Kanan dan Kiri

Color Blind Pemain yang tidak bisa membedakan
warna yang satu dengan yang lainnya
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(buta  warna) masih  mampu
menggunakan aplikasi ini, karena
tidak ada indikator warna-warna
khusus yang membedakan antara
fungsional yang satu  dengan

fungsional yang lainnya.

3.1.7 Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungsional yaitu menggambarkan proses kegiatan yang

akan diterapkan dalam sebuah sistem juga menjelaskan kebutuhan yang

diperlukan system, agar sistem dapat berjalan dengan baik sesuai kebutuhan.

3.1.7.1 Use Case Diagram

Use Case adalah abstraksi dari interaksi antara sistem dan aktor. Use Case

mendeskripsikan bagaimana sistem akan terlihat di mata pengguna. Secara umum,

interaksi antara pengguna dengan Pembangunan Aplikasi Pembelajaran Fisika

Secara Interaktif Berbasis Game digambarkan pada diagram Use Case dibawah

ini:

A
O <<include>>

system

actor

melihat nilai tertinggi

bermain stage 1
. bermain stage 4
A <<include>> *

<<include>>
pilih stage

<<inc|ude>>”_ 4 A B T <<incude>>

. / <<include>> ¢
<<include>> cuce <<include>>

v

bermain stage 2 < bermain stage 3
<<include>>

Gambar 3.3 Diagram Use Case
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3.1.7.2 Definisi Diagram Use Case
Definisi Use Case berfungsi untuk menjelaskan fungsi Use Case yang
terdapat pada Use Case diagram. Definisi Use Case diterangkan pada table
berikut :
Tabel 3.10 Definisi Use Case Diagram

No Use Case Deskripsi

1. | Mengisi Nama Pemain Fungsional untuk pengisian nama pemain

2. | Pilih Karakter Fungsional untuk menampilkan karakter

3. | Melihat Nilai tertinggi Fungsional untuk menampilkan score yang

pernah bermain

4 | Pilih Stage Fungsional untuk menampilkan  pemilihan
tingkat kesulitan dan pemilihan stage.

5. | Bermain Stage 1 Fungsional untuk menampilkan permainan
stage 1

6. | Bermain Stage 2 Fungsional untuk menampilkan permainan
stage 2

7 | Bermain Stage 3 Fungsional untuk menampilkan permainan
stage 3

8 | Bermain Stage 4 Fungsional untuk menampilkan permainan
stage 4

3.1.7.3 Skenario Use Case

Skenario pada diagram Use Case berisi mengenai alur kejadian ‘flow of
event’ Use Case utama. Didalamnya menjelaskan urutan interaksi antara aktor
dengan Use Case tersebut dari awal sampai akhir. Adapun skenario Use Case
yang terdapat pada pembangunan aplikaasinpembelajaran fisika berbasis game
adalah sebagai berikut :



1. Mengisi Nama Pemain
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Skenario Use Case ini menjelaskan interaksi antara aktor terhadap sistem.

skenario Use Case mengisi hama pemain yang dijelaskan pada tabel berikut

ini:

Tabel 3.11 Skenario Use Case Mengisi Nama Pemain

Identifikasi

Nomor Use Case

1

Nama Mengisi Nama Pemain

Deskripsi Proses yang dilakukan pemain untuk melakukan
pengisian nama pemain dan pemilihan karakter.

Trigger Internal

Aktor pemain

Skenario Normal

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Menampilkan form input nama pemain

Mengisi form input nama pemain

Mengaktifkan tombol lanjut

Menekan tombol lanjut

5. Memproses nama pemain

2. Pilih Karakter

Skenario Use Case ini menjelaskan interaksi antara aktor terhadap sistem.

skenario Use pilih karakter yang dijelaskan pada tabel berikut ini :
Tabel 3.12 Skenario Use Case Pilih Karakter

Identifikasi

Nomor Use Case

2

Nama

Menampilkan Menu Utama

Deskripsi

Proses yang dilakukan untuk menampilkan pilihan

memilih karakter dan menekan tombol lanjut.

Trigger

Internal
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Aktor

pemain

Skenario Normal

Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Menampilkan karakter laki-laki
2. Menekan tombol - atau <
3. Menampilkan karakter

perempuan atau laki-laki

4, Memilih karakter

5. Memproses karakter yang dipilih

3. Melihat Nilai Tertinggi

Skenario Use Case ini menjelaskan interaksi antara aktor terhadap sistem.

skenario Use Case melihat nilai tertinggi yang dijelaskan pada tabel berikut ini:
Tabel 3.13 Skenario Use Case Melihat Nilai tertinggi

Identifikasi

Nomor Use Case

3

Nama Melihat Nilai Tertinggi

Deskripsi Proses yang dilakukan sistem untuk menampilkan
score setelah semua stage berhasil diselesaikan oleh
pemain.

Trigger Eksternal

Aktor Pemain

Skenario Normal

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Memilih tombol score tertinggi.

Cek history score pemain
Tampilkan score tertinggi permainan.

Jika belum ada yang bermain, tampilkan

nilai 0000 sebagai nilai tertinggi.




4. Pilih Stage
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Skenario Use Case ini menjelaskan interaksi antara aktor terhadap sistem.

skenario Use Case pilih stage yang dijelaskan pada tabel berikut ini :
Tabel 3.14 Skenario Use Case Pilih Stage

Identifikasi

Nomor Use Case 4

Nama Pilih Stage

Deskripsi Proses yang dilakukan sistem dalam menampilkan
pilih tingkat kesulitan dan pemilihan stage permainan
ke layar setelah pemain memilih menu main di menu
utama.

Trigger Internal

Aktor pemain

Skenario Normal

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Memilih menu main

menampilkan pilih tingkat kesulitan.

Memilih tingkat kesulitan.

Menampilkan pemilihan stage pada layar

permainan.

Memilih stage yang tersedia dan sudah

terbuka.

Memproses stage yang dipilih pemain.

5. Bermain Stage 1

Skenario Use Case ini menjelaskan interaksi antara aktor terhadap sistem.

skenario Use Case bermain stage 1 yang dijelaskan pada tabel berikut ini :
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Tabel 3.15 Skenario Use Case Bermain Stage 1

Identifikasi
Nomor Use Case 6
Nama Stage 1
Deskripsi Proses yang dilakukan sistem dalam menampilkan
stage 1 permainan ke layar.
Trigger Eksternal
Aktor pemain

Skenario Normal

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Memilih tombol stage 1

Menampilkan informasi edukasi.

Menampilkan permainan stage 1

pada layar.

Menampilkan petunjuk bermain.

permainan.

Bermain dengan menekan tombol

kanan dan Kiri mengikuti petunjuk

Menampilkan waktu selama 2 menit
untuk mengumpulkan nilai.
Menampilkan buah apel yang jatuh
dari pohon, jika mengenai kepala
karakter yang dimainkan maka
sistem akan menampilkan informasi
pengurangan nilai sebanyak -10 lalu,
jika apel masuk ke dalam gudang
maka nilai akan bertambah sebanyak
lima 5.

Menghapus  apel yang tidak
dimasukkan kedalam gudang setelah
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5 detik. Apel yang masuk kegudang
akan langsung dihapus.

Mengakhiri permainan setelah waktu
yang diberikan habis

Menampilkan nilai yang didapat oleh
pemain. Jika nilai yang dikumpulkan
pemain kurang dari 300 maka sistem
akan menampilkan plihan untuk
mengulang atau keluar jika nilai
yang dikumpulkan pemain >=300
maka pemain dapat melanjutkan

permainan ke stage 2.

Memilih pilihan ulangi atau lanjut

Jika ulangi Sistem akan
menampilkan  kembali  informasi
edukasi stage 1.

Jika tidak sistem akan menampilkan

soal

Pemain menyelesaikan soal Menampilkan stage2

6. Bermain Stage 2
Skenario Use Case ini menjelaskan interaksi antara aktor terhadap sistem.
skenario Use Case bermain stage 2 yang dijelaskan pada tabel berikut ini :
Tabel 3.16 Skenario Use Case Bermain Stage 2

Identifikasi
Nomor Use Case 7
Nama Bermain Stage 2
Deskripsi Proses yang dilakukan sistem dalam menampilkan

stage 2 permainan ke layar.

Trigger Eksternal
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Aktor

Pemain

Skenario Normal

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Memilih tombol stage 2

Menampilkan informasi edukasi.
Menampilkan latar permainan stage
2 pada layar.

Menampilkan petunjuk bermain.

Bermain dengan menekan

kanan dan kiri sesuai

permainan.

petunjuk

tombol

Menampilkan waktu selama 2 menit
untuk mengumpulkan nilai.
Memunculkan koin dan musuh.
Menditeksi pemain mengenai koin
atau tidak mengenai koin.

Jika mengenai koin maka nilai=+1
lalu pemain melanjutkan permainan.
jika  tidak, pemain  langsung

melanjutkan permainan.

. Menditeksi pemain dapatkan koin,

waktu habis atau mengenai musuh.

. Jika dapatkan koin nilai=+1
. Jika waktu habis atau mengenai

musuh maka gravitasi=on dan
menghitung nilai  yang pemain

dapatkan.

. Jika nilai yang di dapatkan pemain

100 tepat atau sebelum waktu habis

maka permaian selesai dan pemain
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dapat melanjutkan ke stage 3.

. Sedangkan jika pemain mendapatkan

nilai < 100 atau waktu habis maka

pemain akan mengulang permainan.

. Memilih pilihan ulangi atau lanjut

L Jika

ulangi Sistem akan

menampilkan  kembali  informasi

edukasi stage 2.

. Jika tidak sistem akan menampilkan

soal.

. Pemain menyelesaikan soal

. Menampilkan stage 3

7. Bermain Stage 3

Skenario Use Case ini menjelaskan interaksi antara aktor terhadap sistem.

skenario Use Case pilih stage yang dijelaskan pada tabel berikut ini :

Tabel 3.17 Skenario Use Case Bermain Stage 3

Identifikasi

Nomor Use Case 8

Nama

Bermain Stage 3

Deskripsi Proses yang dilakukan sistem dalam menampilkan
stage 3 permainan ke layar.

Trigger Internal

Aktor Sistem

Skenario Normal

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Memilih tombol stage 3.

Menampilkan informasi edukasi.

Menampilkan latar pada layar

permainan stage 3.

Menampilkan petunjuk bermain.
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mouse  Kiri

mengikuti sesuai petunjuk permainan.

Memulai permainan dengan menekan

untuk bermain dan

Menampilkan waktu selama 10 detik
untuk bermain dan loncat pada batu.
Menampilkan hati sebanyak 3 hati

sebagai nyawa.

Dapatkan arah

Simpan

Dapatkan power

Simpan

Meloncat pada batu

Mengenai hati

Jika mengenai hati tambah hati = 1

Mengenai jam

Jika mengenai jam tambah waktu=10
detik.
Diteksi waktu. Jika waktu > 0

Pemain melanjutkan permainan.

Jika jatuh

Kurangi hati =1
Jika hati hati>0 ?

Pemain melanjutkan permainan

Jika hati = 0

Menghitung nilai = waktuMax*100
Menampilkan nilai dan mengaktifkan
tombol lanjut

menekan tombol lanjut.

Munculkan soal

Menyelesaikan soal

Memproses stage4

8. Bermain Stage 4

Skenario Use Case ini menjelaskan interaksi antara aktor terhadap sistem.

skenario Use Case bermain stage 4 yang dijelaskan pada tabel berikut ini :
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Tabel 3.18 Skenario Use Case Bermain Stage 4

Identifikasi
Nomor Use Case 9
Nama Bermain Stage 4
Deskripsi Proses yang dilakukan  sistem  dalam

menampilkan stage 4 permainan ke layar.

Trigger Eksternal

Aktor Pemain

Skenario Normal

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Memilih stage 4.

Menampilkan informasi edukasi.
Menampilkan latar pada layar
permainan stage 3.

Menampilkan petunjuk bermain.

Memulai permainan dengan mengikuti

sesuai petunjuk permainan.

Menampilkan waktu dimulai dari 0
detik untuk mendorong mobil

sampai bengkel.

Gagal menanjak

Menyelesaikan permainan.

Menghitung nilai = Semakin cepat

semakin besar nilai yang didapat.
Menampilkan nilai.

Aktifkan tombol lanjut dan tombol

keluar.

Menekan tombol lanjut

Menampilkan soal

Menyelesaikan soal

Memproses scane high score.
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Menekan tombol keluar

Kembali ke menu stage

. Menekan tombol X

Kembali ke menu utama

3.1.7.4 Activity Diagram

Activity Diagram berisi penjelasan lebih lengkap mengenai urutan
mengenai urutan suatu proses yang terjadi antara pelaku dan sistem. Aktivitas
yang pertama selalu dimulai dari pelaku, kemudian akan mendapat respon dari
sistem yang nantinya akan menampilkan akhir dari proses tersebut.

1. Mengisi Nama Pemain
Proses ini terjadi saat pemain memulai permainan pertama kali pada Aplikasi
Pembelajaran Fisika secara Interaktif Berbasis Game.

pemain system

®
!

Cmenampilkan form input nama pemain)

Cmengisi forminput nama pemain)

| W i -
/\mengaktlfkan tombol IanJut)

Cmenekan tombol Ianjut)
| -

/\memproses nama pemaln)

®

Gambar 3.4 Activity Nama Pemain



2. Pilih karakter
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Proses ini terjadi saat pemain telah mengisi nama pemain dan menekan lanjut

maka akan menampilkan pilih karakter pada Aplikasi Pembelajaran Fisika

secara Interaktif Berbasis Game

pemain

system

Cmenekan tombol --> atau <--)é

®
Vi

—Cmenampilkan karakter Iaki-laki)

{menampilkan karakter perempuan atau Iaki—laki)

( memilih karakter )

{men’proses karakter yang dipilih)

o

Gambar 3.5 Activity Pilih Karakter

3. Melihat Nilai Tertinggi

Proses ini terjadi saat pemain menyelesaikan semua game dan sistem akan

menampilkan jumblah score yang didapatkan oleh pemain pada Aplikasi

Pembelajaran Fisika secara Interaktif Berbasis Game.

pemain

system

|

Cn‘enekan tombol score tertinggi)

>(_ cek history pemnain )

tidak ada yang bermain

ada yang bermain

( tampilkan nilai 0000 )

(tan‘pilkan score tertinggii permainan)

@

Gambar 3.6 Activity Nilai Tertinggi
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4. Pilih Stage
Proses ini terjadi saat pemain memilih menu main pada Aplikasi Pembelajaran

Fisika secara Interaktif Berbasis Game.

pemain system

i

( memilih menu main

{menan-pilkan pilih tingkat kesulitan)

—/

(memin tingkat kesuiitan )

{menanpilkan pemilihan stage pada layar permainan.)

C memilih stage yang tersedia dan sudah terbuka ) S

| {merrproses stage yang dipilih perrain)

Gambar 3.7 Activity Pilih Stage



5. Bermain Stage 1
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Proses ini terjadi saat pemain memilih permainan stage 1 pada Aplikasi

Pembelajaran Fisika secara Interaktif Berbasis Game.

pemain

system

®
y

C memilih tombol stage 1 \

s menampilkaninformasi edukasi \

=\

C menampilkan permainan stage 1 )

Cbermain dengan menekan tombol kanan atau kiri)

1§ menampilkan petunjuk bermain )

{menan’pilkan waktu selama 2 menit)

|

{ spawn apple )
tidak rfpengenai kepala mengenai kepala
C melanjutkan permainan ) ( nilai =-10 )
tidak masuk gudang
masuk gudang
{ nilai = +5 )%Ctunggu 5 detik)
hapus apple
waktu tidak habis

C menekan tombol lanjut J%

aktu habis,

menghitung nilai

menampilkan nilai
nilai>= 300 ﬁ nilai < 300

(aktifkan tombol ulangi )

- aktifkan tombol lanjut )

>(_ menampilkan soal )

( menyelesaikan soal )

={ memproses stage 2 )%

(' menekan tombol ulangi )

Gambar 3.8 A

ctivity Bemain Stage 1
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6. Bermain Stage 2
Proses ini terjadi saat pemain memilih permainan stage 2 pada Aplikasi

Pembelajaran Fisika secara Interaktif Berbasis Game.

pemain system

(_ memilih tombol stage 2 ) >( menampikaninformasi edukasi )

(menampilkan permainan stage 2 pada Iayar)

( menampilkan petunjuk bermain )

(berrrain dengan menekan tombol kanan atau kiri)

{n‘enanpilkan waktu selama 2 menit)

(munculkan koin dan musuh)

tidak rengenai koin

( melanjutkan permainan )

mengenai koin

nilai = +1

dapatkan koin

waktu habis

mengenai musuh menghitung nilai

( menampilkan nilai )

nilai > 100 nilai <100

((_menekan tombol lanjut ) ((aktitkan tombollanjut ) ("aktifkan torbol ulangi )

> menampilkan soal )

> memproses stage 3 )9@

( menyelesaikan soal )
( menekan tombol ulangi )

Gambar 3.9 Activity Bermain Stage 2
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7. Bermain Stage 3
Proses ini terjadi saat pemain memilih permainan stage 3 pada Aplikasi

Pembelajaran Fisika secara Interaktif Berbasis Game.

pemain system

memilih tombol stage 3 { menampilkaninformasi edukaso

Cmenan'pilkan permainan stage 3 pada Iayar)

C menampilkan petunjuk bermain)

bermain dengan klik mouse kiri untuk dapat arah dan power)— 9Cmenan'pilkan waktu 10 detik untuk bermain)

( Kik mouse kiri ) C menampilkan 3 hati sebagai nyawa )
l >( tampilkan arah )

C klik mouse kiri untuk dapatkan arah) |
[ ( simpan dan tampilkan power )

Cklik mouse kiri untuk dapatkan power) !

| ( simpan )
( meloncat pada batu ) |

jatuh

mengenai hati tambah hati = +1 )—————————

mengenai jam

>(_tambah waktu = 10 detik )

waktu >0
( melanjutkan permainan )
kurangi hati=-1 J<——

hati > 0 )\hati =0

O tidak berhasil sampai land akhir { aktifkan tombol ulangi

(_ menekan tombol ulangi ) |
*
berhasil ke land akhir? >(_ waktuMax * 100 )

menampilkan nilai
2
(mengaktifkan tombol Ianjut)
menekan tombol lanjut

| >( menampilkan soal )

menyelesaikan soal )——mM— memproses stage 4 %

/

Gambar 3.10 Activity Bermain Stage 3
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8. Bermain Stage 4
Proses ini terjadi saat pemain memilih permainan stage 4 pada Aplikasi

Pembelajaran Fisika secara Interaktif Berbasis Game.

pemain system

C memilih tombol stage 4) %menan‘pilkan tingkat kaesulitan)

C memilih tingkat kesulitan) |

> _ menampllkanlnf\lo/rrrBS| edukasl)%

Cmenampilkan permainan stage 4 pada Iayar)

Cmenarrpilkan petunjuk bern‘ain)

Cbermain dengan klik mouse kiri untuk dapat arah dan powerje( menampilkan waktu dari 0)

(_ gagal menanjak ) (aktifkan tombol ulangi dan keluar)

menekan tombol ulgngi

menekan tombol keluar

~
Cmenyelesaikan permainan ) = menghitung nilai = semakin cepat semakin besar nilai )

menampilkan nilai

C menampilkan high score )

Cakt'rfkan tombol lanjut dantombol keluar)

C menekan tombol keluar)

menekan tombol X {ken’bali ke menu utama)

{kembali ke menu pilih stage)

>( menampilkan soal )
( menyelesaikan soal ) |

| N
1 memproses menu utama )

Gambar 3.11 Activity Bermain Stage 4
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3.1.7.5 Sequence Diagram

Sequence Diagram mengambarkan perilaku objek pada use case dengan
mendeskripsikan waktu hidup dan message yang dikirimkan dan diterima antar
objek.

1. Mengisi Nama Pemain

emain InputNama

1 : mulai Aplikasi

4 : menampilkan form input nama pemain

5 : mengisi form input nama pemain

7 : aktifkan tombol lanjut |Vi|

8 : menekan tombol lanjut

9 : OnGUI()

10 : load scene InputNamaKarakter()

Gambar 3.12 Sequence Penyajian Mengisi Nama Pemain
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2. Pilih karakter

emain InputNama

1 : load scene InputNamaKarakter

3 : menampilkan karakter laki-laki

4 : menekan tombol --> atau <--

[ ]
I

6 : menampilkan karakter perempuan atau laki-laki

7 : memilih karakter

|
]

[&3)
@)
>3

[0)
C
—
c

9 : memproses karakter yang dipilih

Gambar 3.13 Sequence Pilih Karakter

3. Melihat Nilai Tertinggi

emain BackGroundMenu

1 : menekan tombol menu score tertinggi

6 : jika sudah ada yang bermain tampilkan score tertinggi

2 : Start()
3 : Highscore()

4 : OnGUI()
5 : cek history score pemain

7 : jika belumada yang bermain tampilkan nilai 0000

Gambar 3.14 Sequence Melihat Nilai Tertinggi



4. Pilih Stage

BackGroundMenu

PilihStage

1 : menekan tombol main

7 : menampilka

2 : OnGUI()
3 : load scene pilihStage

layar menu pilih tingkat kesulitan

8 : memilih tingkat kesulitan

10 : me

]

nampilkan layar menu pilih stage

11 : memilih stage

13

LI:

menampilkan stage yang dipilih() I_

5 : OnGUI()
6 : pilihStage()

12 : pilihStage()

Gambar 3.15 Sequence Pilih Stage 1
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5. Bermain Stage 1

permain

. L menanpikan scene pinStage
2 memiih tombol stage 1

4. piih tingkat kesultan
5 : memilh tigkat kesuitan

/3 : OnGUI()

6 : load scene stage1()

38 bermain dengan me|

==

’m‘

A

wn

7: start()
8:0nGUIQ)
9 load scene stage1()

10 : IEnumerator ShowScore()
11: Start()

13 : Update()

15 : IEnumerator Showscore()

12 : OnCollsionEnter20;

T_‘ 14 score()

=] =) P =]

19 : Update()

T_‘ 16: Start)
:‘ 17: 0nGUI)
T_‘ 18 spawnApple()

31

inymerator Tutorial2()

20 : Update()

23 Update()

 JEnumerator Tutorial1()

25 : IEnumerator Tutorialo_2()

L

24 Start()

T_‘zl  Start()

22: Update()

27 : TEnumerator Tutoriall()

IEnumerator Tutoriall()

IEnumerator Tutorial2()

30: IEnumerator Tutorial2()

kg fombol kanan atau kiri

0

42 Menampikan

waktu selama 2 menit

41: Update

)

39 : IEnumerator()

mengenai kepala()

IEnumerator Tutorial2()
33 : IEnumerator Titdrf2()
J 34: [Enumerator skenariol()
35  IEnumerator ShowScore()
36 : IEnumerator ShowScore()
37 : IEnumerator Showscore() ‘ ‘ L
]

T_‘ 40 : Update()

anpikan niai -=10

L ; b - oncotsonenter2ng

47 : melanjutian permainan

49 : apel frasuk gudang

52: score

=5, tunggu 5 detik lau hapus

48: Start()
50 : IEnumerator Showscore()

53+ tidak mengenai gudang

56 tungg:

5 detik, lau hapus

55 : IEnumerator ShowScore()
54 onc
L

51 : OnCt

60:

vaktu habis

59 : Update()

L
61 menghitung scofe dan menampikan score
63 i <300 62 : OnGUI()
64 akifken tombol uangi
65 : lal >= 300
66  akifian tombol anjut
68 : meneln tombol anjut [ (] osonsenanen
69 : mepampiken soal
N 70 load scene stage2()
72 memproses stage 20
73 :load scene stage 10)
74 menekan tombol langi
LT

Gambar 3.16 Sequence Bermain Stage 1




6. Bermain Stage 2

1 : menampilkan scene pilihStage

73

PlihS

3 : memilih tombol Stage2

4 : pilih tingkat kesulitan

| 2:0nauio

5 : memilih tingkat kesulitan

6:ld

ad scene stage2()

11 : load scene stage2()

15 : menampilkan informasi edukasi

18 : bermain dengan menekan tombol

canan dan kiri

19 : menampilkan waktu 2 menit

12 : start()

13 : IEnumerator tutorial()

14 : OnGUI()

20 : munculkan koin dan musuh

21 : mengenai koin

23 : mengenai koin = +1

7 : Start()

8 : Update()

9 : OnCollisionEnter()

10 : ONGUI()

2 : OnCollisionEnter()

24 : mengenai musuh

26 : mengenai musuh = grafitasi on

P |25 : OnCollisionEnter()
<

melanjutkanpermainan

28 : waktu habis

30 : menghitung nilai

9 : OnGUI()

31 : menampilkan nilai

33 : jika nilai < 100 aktifkan tombol ulangi

| 32:0nGu10
<

34 : jika nilai >= 100 aktifkan tombol lanjut

35 : menekan tombol ulangi

38 : menekan tombol lanjut

41 : menampilkan soal

36 : ONGUI()

37 : load scene stage 2()

|39 onGuIQ)

40 : soal.SetActive()

42 : menyelesaikan soal

Gambar 3.17 Sequence Bermain Stage 2
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7. Bermain Stage 3

:‘ 30 : start()
T_‘Bl : Update()

emain pilhStage Playerstage3 ‘ ati ‘ ‘ jam ‘ TutorialStage3 ‘ Arraw ‘
i scene pilhstage
2% memilih tombol stage3
3 dncu1o
4 : pilih tingkat kesulitan M
5 : memilih tingkat kesulitan
6 : load scene stage3()
: Ioad scene stage3(
8 : Start()
9 : Update()
10 : OnCollisionEnter20()
11 : OnCollisionExit2D(
12 : OnCollisionStay2D()
13 : SudahMunculFalse()
14 : Loncat()
15 : TambahDarah()
16 : TambahWaktu()
17 : ONGUI()
1 18 : Start()
19 : KurangDarah()
20 : IEnumerator tutorial()
2 informasi edukagi
22: permainan stage 2| | |
23: petunjuk bermain | | |
24
26 waktu A 25 : Update()
27 : sudahMunculFalse()
28: darah
L 29 : dapatkan arah
32 : dapatkan power
TMETonCat pada bata
34 : Loncat()
35 : mengenai hati D
b6 : start)
37 : OnTriggerEnter2!
38 : tambah darah D 99 o
39 : TambahDarah()
40 : Tambah darah = 1
41 : mengenai jam L,]
[ 43 : tambah jam 42 : OnTriggerEnter2D()
44 : TambahWaktu() L
45 : tambah waktu = 10 detik
467 Waktu 507
47+ melanjutkan permainan
49 : waktu =02 : 48 : Update()
50 : KurangDarah()
52 : jatuh
54 53 : KurangDarah()
55:hati >0?
56 D
57 : Update()
60 : ilai= waktuMax * 100 T_‘ 59 : ONGUIO
61: nilai |
l62 : onGuIO)
63 : menekan tombol lanjut
64 : ONGUI()
66 : munculkan sobl ; 65 : soal.SetActive()
67 : menyelesaikan soal

Gambar 3.18 Sequence Bermain Stage 3




8. Bermain Stage 4

PilihStage

75

1 : menampilkan scene pilih stage

2 : memilih tombol stage 4

4 : pilih tingkat kesulitan

5 : memilih tingkat kesulitan

=

14 : menampillkan inf

TutorialStage4 PlayerStage4
| 3:0nGUI)
7 : load scene stagae4() _

: load scene stage4:

)

ormasi edukasi

Tl 12 : start()

A 13 : IEnumerator Tutori
<

]

16 : menampilkan petu

ge 4

hjuk bermain

17 : memainkan permainan

—

)...menampilkan waktu darinol 1.

20:ga

gal menanjak

22 : menyelesaikan pe;

rmainan

24 : meng

jhitung nilai = semaki

n cepat semakin besar nilai

=

18 : Update()
21 : Update()

23 : Update()
. |25:0nGUIO

26.;.menampilkan nila).

27 : aktifka

n tombol lanjut dan tombol kelu

28 : menekan tombol |

njut

31 : menampilkan

|29 0onGUIQ)
<

oal

3}D : soal.SetActive()

32 : menyelesaikan soal

33 : menekan tombol keliar

36 : menekan tombol X

35:

o

ad scene pilihStage()

A

—

Gambar 3.19 Sequence Bermain Stage 4

158 : load scene menu()
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3.1.7.6 Class Diagram
Adapun class Diagram dari Aplikasi Pembelajaran Fisika secara Interaktif

Berbasis Game yaitu

Pilinstage P
L 9 Movement2 GOl
Guiskn
Je: bool
Inputhema +stagel.: GUISKN R
; +sagezs QIS et
B tiitro +avan; GameObject +stage2 o ecepatan: foat possiamerax: foat
iR +awand: GameObject Liees: sin ‘amera: GamacObject +pergeseranCamera: float
e e +awan3: GameObject +tage3 genboks QIS +player: GameObject | | +@TEE! SECOY +geserCamera: bool
B G meny paunk,soreTring: satens| | 52050 B +kGomelbjes. | | HoraMarmraifoxt s
i : tate: stateMer +spawn: bool
toged gembok: Guiskn pa nt
+nputKarakterFemale: GUISKn blaivivy=pirig e +amera3: GameObject ¢
+nputDispiayNarra: GUISkn ssangvod +Score: float
+harakterMale: bool +Start(): void Start(y: vod +Update(): vol +time:
ST +Update(): void +OnGUI(): void | +mexTime:
+start(): voi +OnGUI(): void Updately: vod rper\anbahanKecepatan float
+Update(): void +HighScore(): void +pilhStage(): void
+OnGUI(): void L tengehianan: Poss :
N Lstate: Posii +detictring: string
” detc float +darahGUL: GarmeObject
Kepeia Applespawn Luioriioes2 +meni: loat HrahOb; GameOtjed
+mov: Movement2 +detiSiring: st +waktuNapak flat
;g:g:"ggmﬁgmwsmﬂ*‘ apple: GameOblect et ST g > ecebur, Gamebject Hal
o rangeMin: loat g0+ GameObject coi: GameObject ~keceburClone: i +coin: GameObject
ety frangeting +Obstacle2: GameObject| +0u_co: GameObject +guisking: GUISKi < t—
p: +Berita: GarmeObject ou_ce: ct +Start(): v
ud +mudah; ~time: float “guiskin: GUISKin +0nmgger5merzb(couuerzDomer) void|
+Update): v ++score: float I Gomonect +utor: bool +quiskin2: GUISKn
L Caitnemer2D(CollsonzD cosony: void| |+ ot “tutorial: bool +skin: GUISKn +quESin3: GUISk 3
+quiskin: GUISKn +tutorial2: bool skin2: GUISKN ouisking: GUISk +sp: SpriteRenderer TutorialStage3
+quiskin2: GUISKN +boy: GameObject b el +hatiobj: GameObject
+gameOver: bool +gel: GameObject +Start(): void +jamobj: , ey
Gudang +showscore: bool ~player: GameObject +Upadate(): void +Start(): void +reward_hati: GameObject +animesk: GameOb
+detiString: string tutor: bool Tl Erumsrato +Updated): void +reward_jam: GameObject Stan() vod
y : bool tutor2: bool +OnGUI(): +OnColisonEnter(): void +reward_hati_pos: Vector3 +Update(): vod
+coin: GameObject [ sl Ut bk tutor_target: fioat /| +Matiy: IEnumerator +reward_Jam_pos: Vector3 $itorial): EEnurmerator
wr— et —{ +femaleTutor_Base: GameObect /| +onGuI): void ~scrzbool
g o ot femeleTutor: GameObject
“onCollentntean(Collson2d i) vaid]_ A TR ek oo M P =
+score(): void “+quiskind: GUISkind. -femaleFace: GameObject +Update(): void
meObject yerstag +0nC fision20 col): void| - ["+coin; GameObject
| e e Greonge oo e +OnCollsonExt2D(Colison20 col): Void
g el B +OnCollsonstay2NColsonaDcol) vod | | +Start: vod
+0nGul A +sudahMunculFaise(): void +Update(): v
I poci Ga”“)"le“ +posisiX: float 5 P —
+sm§eareo numerator| | 4 guigin: GUISkin Movement e e oot o o nTrigger
+Ta rah(): voi
| 7 +start(): v +anin: Animator e +TambahWaktu(): void
tspaWnApp‘e() void +posisi: float :Wa }:m’;ﬂskm +OnGUI():
void imena: float skt HKurangberah(): void
+tumra\0() IEnumeralor +arah: float josntiuce
+plyr: GameOtjet| +tme - ot meOver: bool
| +arget: foa +currTime: float +Start(: vod +1odal: GameObject
Pty +Upadate(): void +10d22: GameObject
+Start(): void +gerak(): void +guskin sk sk sk GUISkn
+Start(): void +Update():vou | | TeeneroiO:
+Update): i
= 7] +start(): void
. +Update): void
+0nC ): void
berita,narasi GameObject +OnGUI(): void
+pl Plyerstaged
+Start(): void
+Update():

+Tutorial): IEnumerator

Gambar 3.20 Class Diagram
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3.2 Perancangan Sistem
3.2.1 Perancangan Perangkat Lunak
Perancangan perangkat lunak adalah kegiatan untuk merancang aplikasi

yang akan kita bangun.

3.2.2 Perancangan Komponen Permainan
Deskripsi karakter game merupakan penjelasan dari setiap karakter yang

terdapat pada game.

3.2.2.1 Karakter Game
Karakter game merupakan tokoh utama yang mempunyai peranan
penting dalam game. Adapun karakter game pada aplikasi pembelajaran fisika
secara interaktif berbasis game yaitu sebagai berikut.
Tabel 3.19 Deskripsi Karakter Game

Gambar L
No Deskripsi
Karakter
1 merupakan tokoh anak laki —laki.
2 merupakan tokoh anak perempuan.
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3.2.3 Storyboard

Storyboard adalah sketsa gambar yang disusun berurutan sesuai dengan
naskah, dengan menggunakan storyboard dapat menyampaikan ide cerita kepada
orang lain dengan lebih mudah karena dengan storyboardkita dapat
mengimajinasikan khayalan yang sesuai dengan gambar-gambar yang ada
sehingga dapat menghasilkan persepsi yang sama pada ide cerita yang dibuat.

Berikut beberapa storyboard dari Aplikasi Pembelajaran Fisika secara
Interaktif Berbasis Game yaitu :

3.2.3.1 Storyboard Bermain

Gambar 3.21 Storyboard Bermain Stage 1

Gambar 3.22 Storyboard Bermain Stage 2



Gambar 3.23 Storyboard Bermain Stage 3

Gambar 3.24 Storyboard Bermain Stage 4
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3.2.4 Perancangan Struktur Menu
Berikut dapat dilihat perancangan struktur menu dari Aplikasi

Pembelajaran Fisika secara Interaktif Berbasis Game yaitu sebagai berikut.

Aplikasi Pembelajaran Fisika
secara Interaktif Berbasis Game

Input Nama

Karakter

Menu

Main Ganti Score Tertinggi

tingkat kesulitan

Stage

Gambar 3.25 Struktur Menu Aplikasi Pembelajaran Fisika secara Interaktif
Berbasis Game
3.2.5 Perancangan Antarmuka
Perancangan antarmuka perangkat lunak dalam pembuatan aplikasi
pembelajaran fisika secara interaktif berbasis game sangat penting karena
merupakan tampilan visual dari perangkat lunak tersebut sehingga perangkat
lunak dapat berinteraksi dengan pengguna.



a. Perancangan Form Input Nama
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Berikut ini adalah tampilan dari perancangan form Input Nama yaitu sebagai

berikut:
FO1
Nama:
Keterangan navigasi :
- tombol lanjut akan
muncul ketika user
memasukan nama
Lanijut -klik lanjut, akan
menapilkan form
karakter (F02)
Keterangan:
Nama form :FO01
Ukuran form: 1024 x 640
Font : Segoe Print
Warna
Background :

Gambar 3.26 Perancangan Form Input Nama

b. Perancangan Form Karakter

Berikut ini adalah tampilan dari perancangan form Karakter yaitu sebagai

berikut:
FO02
Nama pengguna
Karakter Keterangan navigasi :
- Klik tombol > akan
memindahkan ke
karakter selanjutnya
- Klik lanjut, akan
menapilkan form
Menu (FO3)
Lanijut

Keterangan:

Nama form :F02

Ukuran form: 1024 x 640

Font : Segoe Print

Warna

Background :
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Gambar 3.27 Perancangan Form Karakter

c. Perancangan Form Menu
Berikut ini adalah tampilan dari perancangan form Menu yaitu sebagai berikut:

FO3

X Keterangan navigasi :
- Klik tombol x, akan
keluar dari aplikasi
) - Klik Main, akan
Main menapilkan form
Pemilihan Tingkat
I Kesulitan (F04)
Ganti - Klik Ganti Pemain

,akan kembali menuju
form Input Nama

Heloo, nama pengguna

Nilai (Fo1)
= Klik Nilai
Keterangan: Tertlngg!,I Ifkar;
Nama form : FO3 f‘ﬂen_allmpl2 an form
Ukuran form: 1024 x 640 Hasil (F12)
Font : Segoe Print
Warna : #000

Backaround : Gambar Latar

Gambar 3.28 Perancangan Form Menu

d. Perancangan Form Tingkat Kesulitan
Berikut ini adalah tampilan dari perancangan form Tingkat Kesulitan yaitu

sebagai berikut:

F04
Keterangan navigasi :
- Klik Mudah, akan
keluar pemilihan
| Miidah | stage (FO5)
- Klik Sulit, akan
menapilkan form
| Sulit | Pemilihan stage (FO5)
Keterangan:
Nama form :F04
Ukuran form: 1024 x 640
Font : Segoe Print
Warna 1 #000
Background : Gambar Latar
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Gambar 3.29 Perancangan Form Tingkat Kesulitan
e. Perancangan Pemilihan Stage
Berikut ini adalah tampilan dari perancangan form Pemilihan stage yaitu

sebagai berikut:

FO5

Keterangan navigasi :

Kembali - Klik _Stage 1, akan

menapilkan form

Bermain 1 (F06)

Stage - Klik Stage 2, akan
menapilkan form

1 Bermain 2 (FO7)

- Klik Stage 3, ,akan

menampilkan form

Bermain 3 (F08)

- Klik Stage 4, akan

menampilkan form

Bermain 4 (F09)

- Klik Stage 5, akan

5
>
5

Keterangan: menampilkan form
Nama form :F05 Bermain 5 (F10)
Ukuran form: 1024 x 640 - Klik Kembali, akan
Font : Segoe Print menampilkan form
Warna 1 #000 tingkat kesulitan (FO3)

Background : Gambar Latar

Gambar 3.30 Perancangan Form Pemilihan Stage
f. Perancangan Form Bermain Stage 1
Berikut ini adalah tampilan dari perancangan form Bermain 1 yaitu sebagai
berikut:

F06
. Keterangan navigasi :
Scoring time X - Klik X, akan
’ menapilkan form FO5
- Scoring nilai
Kebun apel Kebun apel permaian.
Keterangan:
Nama form :F06
Ukuran form: 1024 x 640
Font : Segoe Print
Warna 1 #000
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Gambar 3.31 Perancangan Form Brmain Stage 1
g. Perancangan Form Bermain Stage 2
Berikut ini adalah tampilan dari perancangan form Bermain 2 yaitu sebagai

berikut:

FO7
- Keterangan navigasi
Scoring X :
- Klik X, akan
menapilkan FO5
- Scoring nilai
permaian.
Bukit 1
Bukit 2
Keterangan:
Nama form :F07
Ukuran form: 1024 x 640
Font : Segoe Print
W Aavrna - HOANN

Gambar 3.32 Perancangan Form Bermain Stage 2
h. Perancangan Form Bermain Stage 3
Berikut ini adalah tampilan dari perancangan form Bermain 3 yaitu sebagai

berikut:

FO7
. Keterangan navigasi
hati waktu X . g g
- Klik X, akan
menapilkan form
F05
- Scoring nilai
permaian.
Tanah awal — 1 [} Tanah akhir
air

Keterangan:

Nama form :F07

Ukuran form: 1024 x 640

Font : Segoe Print

Warna : #000

Gambar 3.33 Perancangan Form Bermain Stage 3



Perancangan Form Bermain Stage 4
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Berikut ini adalah tampilan dari perancangan form petaperjalanan 2 yaitu

sebagai berikut:

FO8
Keterangan navigasi :
waktu - Klik X, akan
menapilkan FO5
- Scoring nilai
bengkel permaian.
Mobil Jalan nanjak
jalan
Keterangan:

Nama form :F07
Ukuran form: 1024 x 640
Font : Segoe Print
Warna 1 #000

Gambar 3.34 Perancangan Form Bermain Stage 4

Perancangan Form Nilai

Berikut ini adalah tampilan dari perancangan form Nilai yaitu sebagai berikut:

F10
Keterangan navigasi :
- Akan muncul menu
Ulangi , jika tidak
memenuhi score
permainan dan akan
Score mengulangi
permainan
- Akan muncul menu
Kel lanjut Lanjut, jika
. . eluar memenuhi syarat
U Iangl/lanJUt score perma%/nan dan
akan melanjutkan ke
stage selanjutnya.
- Klik Keluar, maka
akan kembali ke
Keterangan:
Nama form :F10
Ukuran form: 1024 x 640
Font : Segoe Print
Warna 1 #000
Rackoround : Gamhar lLatar
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Gambar 3.35 Perancangan Form Nilai
k. Perancangan Form Nilai Tertinggi
Berikut ini adalah tampilan dari perancangan form Nilai Tertinggi yaitu

sebagai berikut:

F11
Keterangan navigasi :
Nilai Tertinggi - Klik ke_rnball, akan
Nama menampilkan form
menu (FO3)
Score
Kembali
Keterangan:
Nama form :F11
Ukuran form: 1024 x 640
Font : Segoe Print
Warna 1 #000
Background : Gambar Latar

Gambar 3.36 Perancangan Form Nilai Tertinggi

3.2.6 Jaringan Semantik
Tahap selanjutnya adalah menggambarkan hubungan antar menu pada
aplikasi pembelajaran fisika secara interaktif berbasis game digambarkan pada

gambar jaringan semantik di bawah ini.



Adapun jaringan semantik pada aplikasi pembelajaran fisika secara interaktif berbasis game yaitu sebagai berikut.

F11

Gambar 3.37 Jaringan Semantik

87
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Keterangan :

FO1:
FO2:
FO3:
FO4 :
FO5:
FO6 :
FO7:
FO8:
F09:
F10:
F11:

Form Input Nama, untuk mengisi nama pemain.

Form Karakter, untuk menampilkan pemilihan karakter.
Form Menu, untuk menampilkan menu permainan.

Form Tingkat Kesulitan, untuk memilih permainan.
Form Pemilihan Stage, untuk memilih Stage.

Form Bermain 1, untuk menampilkan permainan stage 1.
Form Bermain 2, untuk menampilkan permainan stage 2.
Form Bermain 3, untuk menampilkan permainan stage 3.
Form Bermain 4, untuk menampilkan permainan stage 4.
Form Nilai, untuk menampilkan nilai dari setiap stage.

Form Nilai Tertinggi, untuk menampilkan nilai tertinggi dari semua pemain.

3.2.7 Perancangan Method

Adapun perancangan method pada pembuatan Aplikasi Pembelajaran

Fisika Berbasis Game yaitu akan digambarkan menggunakan menggunakan

flowchart sebagai berikut :

a. pilihStage()

Adapun flowchart pilihStage() pada pembuatan Aplikasi Pembelajaran

Fisika Berbasis Game yaitu sebagai berikut :

N o a s~ w D oE

Mulai

Data stage

Pengecekan apakah data tingkat kesulitan mudah atau sulit

Jika mudah maka tampilkan tingkat kesulitan mudah lalu simpan
Jika sulit maka tampilkan tingkat kesulitan sulit lalu simpan
Tampilkan stage yang dipilih

Selesai
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Data stage

|

Pengecekan data tingkat
kesulitan

a
YH Menampilkan Stage mudah

tidak

Menampilkan Stage sulit

\

simpan

\

Menampilkan stage
yang dipilih

v

Gambar 3.38 Flowchart pilihStage()
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b.

gerak()
Adapun flowchart gerak() pada pembuatan Aplikasi Pembelajaran Fisika

Berbasis Game yaitu sebagai berikut :

O N o g B~ W Dd e

Mulai

Klik keyboard kiri atau keyboard kanan.

Pengecekan input keyboard

Apabila inputan keyboard kanan true, gerak karakter ke kanan
Apabila inputan keyboard Kiri true, gerak karakter ke kiri

Jika not true, baca data input keyboard

Tampilkan karakter bergerak

Selesai )
Mulai

klik keyboard kiri atau
keyboard kanan

Pengecekan input
keyboard

Gerak karakter ke kanan

Gerak karakter ke kiri

Tampilkan /
karakter herserak

Gambar 3.39 Flowchart gerak()
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c. stagel()
Adapun flowchart stagel() pada pembuatan Aplikasi Pembelajaran Fisika
Berbasis Game yaitu sebagai berikut :
Mulai
Inisialisasi waktu=120
Input waktu
Baca waktu
Kurangi waktu setiap detik
Pengecekan waktu = 0 atau tidak
Jika tidak, maka input baca waktu

Jika ya, maka tampilkan game selesai

© ©° N o gk~ w DN E

Selesai
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A4

< Waktu=120 >

N

Vv

/ waktu /
Baca waktu

v

Kurangi waktu setiap detik tidak

ﬂ\l/
va

Tampilkan game
selesai

Gambar 3.40 Flowchart stagel()
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d. score()
Adapun flowchart score() pada pembuatan Aplikasi Pembelajaran Fisika
Berbasis Game yaitu sebagai berikut :
Mulai
Baca tag
Pengecekan nama tag
Jika nama tag Apple, maka update score
Hapus object
Jika nama tag Apple_off, maka hapus object

Baca tag /

Pengecekan nama tag

N g s~ wDh e

Selesai

ya
Apple? Update score = +5
tidak
Hapus object /
\
Selesai

Gambar 3.41 Flowchart score()
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e. loncat()
Adapun flowchart loncat() pada pembuatan Aplikasi Pembelajaran Fisika
Berbasis Game yaitu sebagai berikut :
Mulai
Baca data input mouse
Pengecekan input mouse klik Kiri
Jika tidak, baca data input mouse
Jika ya, baca dapat arah
Pengecekan dapat arah, apakah sudah di inputkan atau belum
Jika tidak, maka baca data dapat arah

Jika ya, maka simpan sudut

© ©° N o Ok~ w DN PE

Baca dapat power

[EEN
©

Pengecekan dapat power, apakah sudah di inputkan atau belum

[EEN
=

Jika tidak, maka baca dapat power

[EEN
N

Jika ya, maka simpan power

[HEN
w

Karakter melompat

[EEN
=

Selesai
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N

\

Baca data input
mouse

v
Pengecekan input mouse Kklik kiri

v

lik kiri}

tidak

ya

/W
/ Baca dapat arah /

Pengecekan dapat arah

!

tidak
lik Kirt}
ya
Simpan sudut
/\
/ Baca dapat power /
v

Pengecekan dapat power

tidak

Simpan power ' 7 Karakter melompat

Gambar 3.42 Flowchart loncat()
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