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ABSTRAK

Sejak tanggal 11 Maret 2020 WHO (World Health Organization) menetapkan
Corona Virus Disease 2019 (COVID-19) sebagai wabah atau Kedaruratan Kesehatan
Masyarakat yang Meresahkan Dunia (KKMMD). Sehingga muncul masalah banyak
orang yang membatasi aktifitas dan lebih banyak berdiam diri dirumah dan cepat
merasa bosan dan mulai mencari cara untuk menghilangkan rasa bosan, salah satunya
dengan cara memainkan game di perangkat khusus, komputer, maupun ponsel
mereka. Pada zaman sekarang video game-hampir 'dimainkan oleh semua orang, game
dapat dijadikan alat untuk menghilangkan rasa bosan dan penghilang suntuk dalam
kegiatan sehari-hari. Salah satu jenis game yang beredar dipasaran adalah jenis Role
Playing Game (RPG), Role Playing Game adalah sebuah.genre yang memiliki unsur
peran yang membuat seseorang merasa seperti menjadi seorang tokoh utama pada
game tersebut, game biasanya berlangsung dalam satu set dunia dalam waktu tertentu.
Pembuatan game ini menggunakan Unity3Dsebagai game engine. Berdasarkan
pengujian yang dilakukan dengan memberikan kuisioner kepada 50 orang. Dari
kategori penilaian 0 sampai 3, nilai penilaian memiliki nilai 2.55 dapat disimpulkan
bahwa penilaian pada variabel tampilan termasuk kategori sangat baik.

Kata Kunci: Corona Virus Disease 2019, COVID-19, Role Playing Game,
Unity3D.
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ABSTRACT

Since March 11, 2020 WHO (World Health Organization) has designated
Corona VirusDisease 2019 (COVID-19) as an outbreak or a public health
emergency thatis troubling the world (KKMMD). The problem arises many people
who limit activities and more stay at home and quickly feel bored and start looking
for ways to eliminate boredom; ene.of them by playing games.on special devices,
computers, and their phones. In today's video games are almost played by everyone,

Games can be used as a tool to relieve boredom and busting in daily activities. One

type of game on_the market*is-a type of Role=Playing Game (RPG), Role Playing

Game is a genre that has role elements that make a person feel like a main character

in the game, the game usually takes place in a set of worlds in a certain time. The
creation of this game uses Unity3D as the game engine. Based on testing conducted
by giving questionnaires to 50 people. From the assessment category 0 to 3, the value

of the assessment has a value of 2.55 it can be concluded that the assessment on the

display variable is very good category.

Keywords: Corona Virus Disease 2019, COVID-19, Role Playing Game,
Unity3D.
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BAB |

PENDAHULUAN

Sehingga muncul masalah't ang yang membatasi aktifitas dan lebih
banyak berdiam diri dirumah. Dampaknya orang-orang akan cepat merasa bosan
dan mulai mencari cara untuk menghilangkan rasa bosan, salah satunya dengan cara
memainkan game di perangkat khusus, komputer, maupun ponsel mereka.

Membahas tentang teknologi mobile sekarang ini tentu sangat menarik
karena perkembangan device mobile sangat cepat dan luas salah satunya android.

Perkembangan android yang sangat cepat ini selain karena android merupakan
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sistem operasi mobile yang open source dan juga inovasi dari para pengembang
aplikasi yang beragam. Android adalah sistem operasi linux untuk perangkat seperti

telepon pintar, TV pintar, tablet. Sebagai sistem operasi yang terbuka, android

ki unsur peran
yang mem ama pada game
tersebut. Ge satu set dunia
dalam wakt

utama yang é i jale < sar emainkan karakter

yang diwakilic a3 3 g antangan sepanjang
permainan.

Maka ak n judul Perancangan
Game RPG (Role P droid berdasarkan latar
masalah tersebut, dengan h edia informasi dan hiburan yang
menyenagkan.

1.2 Identifikasi Masalah
Adapun identifikasi masalah yang didapat dari latar belakang adalah:
1. Banyaknya game yang tersedia pada ponsel android kurang bermanfaat dan

hanya membuang waktu.
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. Pandemi membuat orang-orang lebih banyak berdiam diri dirumah dan

cepat merasa bosan oleh karena itu membutuhkan hiburan.

. Sedikitnya media hiburan sekaligus mengedukasi tentang Corona Virus

juga mengedukasi tentang Corona Virus Disease yang tersedia di android.

. Bagaimana menerapkan metode forward chaining untuk mengatur

penentuan kenaikan stage level pemain.

. Bagaimanakah menerapkan metode finite state machine sebagai pengatur

perilaku karakter utama maupun musuh pada game.
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1.5

1.6

. Membang

Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari pembuatan game ini adalah:

1cang sebuan. o % gengan mengangkat

;..

..'.;.m‘“‘ et

an ini adalah:

edukasi mengenai

. Dapat membantu pemain dalam menghilangkan rasa bosan dan jenuh.
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BAB 11

LANDASAN TEORI

2.1

mbil referensi
beberap pandingan bahan
referensi b rnal yang dipilih
tentunya be a o d 2 an penelitian yang
peneliti lak

mencari leb melalui penelitian
yang berhu Cara ini dilakukan
sebagai ref sikan metode yang
diterapkan. Terdapz o 2 yang terkait dengan judul
penelitian yang be &p
Pada Tahun 2 Q a lurafi 2018) membuat game “Mr
U

Garbage” berbasis desktop denga er Yates Shuffle dan Forward chaining.
Untuk menentukan kenaikan level tantangan pemain berdasarkan kriteria yang telah
ditetapkan metode forward chaining digunakan. Game yang dibuat ini diharapkan

dapat memberikan pengetahuan dan menyadarkan kepada anak-anak akan pentingnya

menjaga lingkungan dari sampah. Pola hidup cinta kepada lingkungan ini diawali dari
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hal kecil dalam kehidupan sehari-hari yaitu membuang sampah ke tempatnya.

Perangkat lunak yang digunakan dalam perancangan dan pembuatan aplikasi ini yaitu

Unity 3D. Berdasarkan hasil pengujian proses review dan perpindahan sebanyak 3

gunakan pada karakter NPC (Non playable Character) yaitu karakter yang digerakkan
oleh kecerdasan buatan yang di gunakan untuk mendukung permainan didalam game
tersebut.

Pada tahun 2018, Yanto, (Yanto, 2018) membuat aplikasi “Implementasi

Forward Chaining Pada Game Interaktif “Bersihkan Kotaku” Dengan Pendekatan
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Gamification Berbasis Android” merupakan aplikasi edukasi yang memiliki nilai moral
dalam menjaga kebersihan kota dengan media game interaktif android. Aplikasi

menerapkan metode forward chaining dan pendekatan Gamification, menggunakan

;3%
L
]
QD
T
=
5

hewan. Ap

pengambil

RNAEN

Dari s alitia sebut, p is me il referensi bagaimana

2.2  Dasar Teori

2.2.1 Game
Teori permainan (games) pertama kali ditemukan pada tahun 1944 oleh

sekelompok ahli matematika. Teori ini dikemukakan oleh John Von Neumann dan

Oskar Morgenstern, dan berisi “Permainan berisi seperangkat aturan, yang menetapkan



dari dua hingga beberapa situasi kompetitif individu atau beberapa orang kelompok
dengan menentukan strategi untuk memaksimalkan kemenangan atau meminimalkan
kemenangan lawan pada game. Aturan menentukan kemungkinan setiap pemain
mengambil tindakan, dan jumilah_informasi.yang diperoleh setiap pemain dalam
permainan dan jumlah kemenangan atau kekalahan dalam berbagai situasi”.

Sedangkan Video Game,atau disebut juga permainan video adalah permainan
yang menggunakan interaksi pemain dengan antarmuka pengguna melalui gambar
yang dihasilkan oleh peranti video dan dimana pemain akan terlibat konflik buatan,
yang didefinisikan oleh aturan. Menurut Lenhart et al, permainan video adalah suatu
perangkat lunak (software) yang dapat memberikan hiburan interaktif kepada pemain.
Video game adalah software populer di kalangan remaja dan anak muda.

Sedangkan menurut Pong Story, video game adalah game yang menggunakan
layar antar muka pengguna, yang memungkinkan pengguma berinteraksi melalui
gambar atau tampilan yang dihasilkan oleh perangkat. Biasanya permainan ini
memberikan penghargaan kepada pemainnya, contohnya seperti hadiah, level, ataupun
skor.

Menurut Semiawan(2007:19-20) .game (permainan) dapat dibuat secara
sengaja (intentionally) dengan tujuan agar pemain untuk meningkatkan kemampuan
tertentu berdasarkan pengalaman bermain. Melalui aktifitas bermain, berbagai
tindakan dapat terwujud. Bermain adalah aktifitas yang dipilih sendiri oleh pemain

karena menyenangkan.



2.2.2 Genre Game
Jenis-jenis game dikenal dengan istilah genre game. Genre sebuah game bisa
murni ataupun campuran dari beberapa genre lain. Berikut beberapa genre game
(Henry Samuel, 2005:44):
A. Action Game
Game bergenre Jdaga’(action) memberikan tantangan secara fisik yang
membutuhkan Koordinasi tangan, mata dan waktu reaksi, serta dengan
kemampuan motorik yang baik pada pemain. Contoh seperti pada Gambar 2.1

dari game Shadow Fight 2.

SHADOW

Gambar 2.1 game Shadow Fight 2
B. Adventure Game
Game petualangan (adventure) mulai ada pada tahun 1970, yaitu sebuah
video game bernama “Colossal Cave Adventure”. Permainan petualangan
memberikan sedikit tekanan pada pemainnya untuk menyelesaikan misi, seperti

memasuki gua, melompati bebatuan, bergelayutan dari pohon ke pohon, atau
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sekedar mencari kunci untuk lanjut ke tantangan berikutnya. Contoh dari game

ini adalah Limbo seperti pada Gambar 2.2.

Gambar 2.2 game Limbo
C. Puzzle Game
Sesuai namanya, game ini berisikan mengenai-pemecahan teka-teki.
Seperti menyusun balok, menyamakan kata, gambar, atau warna, bisa juga
memecahkan perhitungan matematika. Caontoh dari game ini adalah Monument

Valley seperti pada Gambar 2.3.

Gambar 2.3 game Monument Valley
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D. Role Playing Game (RPG)

Game ini kalau diterjemahkan menjadi, Bermain Peran. Genre ini
menekankan pada tokoh utama pada permainan yang biasanya dimainkan oleh
pemain. Pemain dapat.mengembangkan tokoh menjadi yang di inginkan
seperti, menaikan level karakter, mengubah tampilan karakter, atau mengubah
status tokoh. Contoh.dariigame 'ini adalah Final Fantasy VIl seperti pada

Gambar 2.4.

Gambar 2.4 game Final Fantasy VII

E. Simulation Game

Game ini menggambarkan sebisa mungkin dengan keadaan dunia nyata
dan memperhatikan detail dari faktor tersebut. Permainan ini biasanya
melibatkan banyak penelitian dalam pembuatannya karena simulasi biasanya
harus bisa semirip mungkin dengan keadaan di dunia nyata. Game jenis

simulasi membuat pemain mendirikan, membangun, dan mengatasi masalah
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dengan menggunakan sumber daya yang dimiliki. Contoh dari game ini adalah

SimCity Buildlt seperti pada Gambar 2.5.

Gambar 2.5 game Sirn'City-BuiIdft_ﬂ_-

F. Strategy Game _' '

=

Permalnan V|deo dengan genre strategl fokus pada cara bermain dan

membptuhkan kemam uanﬁrplklﬁan perencanaan matang untuk mencapai

suatu k@menanganf Sepertl catur, pemaln membutuhkan lebih banyak

[ ;_. ANER _:" ‘r" \/

keterampllan untuk berp|k|r d'enﬁgan hati-hati dan me’m.utuskan setiap gerakan.

.l'

Contoh dari game ini adalah Clash Royale seperti Rada Gambar 2.6.

- .
L Y

Gambar 2.6 game Clash Royale
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G. Arcade Game

Permainan arcade adalah permainan berupa hiburan yang biasanya
memiliki pola yang berulang-ulang. Video game bergenre arcade biasanya
dimainkandalam jangka.waktu yang relatif pendek. Permainan tipe endless run
termasuk permainan video genre ini. Endless run adalah suatu permainan tanpa
akhir, tanpa tingkatan,-maupun level; pemain, biasanya permainan dimulai
dengan tempo yang lambat dan semakin menigkat seiring bertambahnya skor
atau waktu. Contoh dari game bisa dilihat pada Gambar 2.7 game Geometry

Dash.

Gambar 2.7 game Geometry Dash

H. Educational Game

Game edukasi menciptakan lingkungan game yang membantu pemain
dalam mendidik, memotivasi atau menambah pengetahun pemain itu sendiri.
Menurut Handriyantini (2009), permainan edukatif adalah permainan yang

dirancang atau diproduksi untuk merangsang berpikir, termasuk meningkatkan
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konsentrasi dan keterampilan memecahkan masalah. Contoh dari game ini
adalah English for Kids. Fixies. Learning the language seperti pada Gambar

2.8 berikut.

menggunakan mikroskop, virus ini seperti terlihat dilingkari oleh mahkota. Nama

Corona Virus Disease-19 (Covid-19) adalah penyakit yang diakibatkan oleh jenis virus

Corona yang baru (Kemenkes, 2020).



15

Gejala dari Covid-19 antara lain: batuk kering, demam, sesak napas, nyeri
tenggorok atau nyeri saat menelan, dan rasa pegal-pegal atau merasa kelelahan.
Manusia bisa terinfeksi Virus Corona salah satunya yaitu menyebar melalui percikan
air (droplet) dari hidung atau mulut pada saat.batuk, bersin atau berbicara. Selanjutnya
percikan air (droplet) tersebut jatuh pada benda di sekitar. Kemudian jika ada orang
lain menyentuh benda yang_terkontaminasi dengan droplet tersebut, lalu orang itu
menyentuh segitiga wajah (mata, hidung atau mulut), maka orang itu berkemungkinan
besar dapat terinfeksi Virus Corona juga, atau seseorang juga dapat terinfeksi virus
Corona ketika tidak sengaja menghirup droplet dari penderita.

Virus Covid-19 menyebabkan penyakit yang menyerang pernapasan dan dapat
ditularkan dari.orang ke orang lain, biasanya setelah kontak dengan seorang yang telah
terinfeksi misalnya di tempat kerja, rumah, atau fasilitas pelayanan lainnya. Seperti
penyakit pernapasan lainnya; virus Corona dapatimenyebabkan gejala-gejala ringan
seperti demam, pilek, sakit tenggorokan, dan batuk. Sekitar 80% kasus dapat sembuh
tanpa perawatan khusus. Sekitar 1 dari 6 orang dapat mengalami penyakit yang serius,
seperti pneumonia atau kesulitan bernapas. Kondisi ini biasanya terjadi secara
bertahap. Walaupun angka kematian dari penyakit ini tergolong rendah (sekitar 3%),
namun bagi orang yang sudah berusia lanjut (lansia), dan orang-orang dengan kondisi
medis sebelumnya (seperti penyakit jantung, tekanan darah tinggi, atau diabetes),

merekalah yang biasanya lebih rentan untuk menjadi sakit parah.
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2.2.4 Algoritma Forward Chaining
Metode Forward Chaining adalah suatu rantai yang dilewati atau dicari dari

suatu permasalahan untuk memperoleh solusinya. Cara lain menggambarkan metode

,'

dengan fakte

kesimpulan
suatu masa

memberika

\\\n\’\ﬁ\"ﬁ\;\

s b

Gambar 2.9 gambaran kerja forward chaining
Keuntungan dari metode forward chaining adalah data baru dapat dimasukkan

ke dalam table database inferensi, kemudian menjalankan inferensi rules, sehingga
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dalam penerapannya metode forward chaining sangat membantu pengembang dalam
membangun sistem. Jika pengembang ingin menambahkan beberapa ketentuan dan

aturan, pengembang tidak perlu membongkar lagi kode program dari awal. Pendekatan

o
ﬁ_n
G
&
g

| ¥

8% 3

kejadian tertentu, baik yang berasal dari perangkat eksternal atau bagian dari dalam
sistemnya itu sendiri. Transisi keadaan ini biasanya disertai oleh aksi yang dilakukan
oleh sistem ketika menanggapi suatu masukan yang terjadi. (Mau, 2019) Aksi tersebut
dapat berupa aksi yang sederhana atau aksi yang melibatkan serangkaian proses yang

rumit. seperti pada Gamber 2.10 berikut.
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Event0/Actionl Event/Action3

O Eventl/Action2

a saat ini. Unity

Technologi nada 2004 ole holas Francis dan

Gambar 2.11 Logo Unity 3D

Unity 3D pada sejarah dan perkembangannya dalam beberapa tahun

perkembangannya sebelum dirilis, Unity 3D telah diluncurkan pertama kali sebagai
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versi pra—rilis dengan gooball sebuah video game yang didesain khusus untuk Apple
Macintosh. Gooball dengan versi pra-rilis Unity dirilis atau diumumkan pada Maret
2005. Bersamaan dengan itu, dua bulan kemudian, pada Juni 2005 Unity resmi dirilis
sebagai aplikasi kemersial. Satu.tahun kemudian di tahun 2006, aplikasi pengembang
game ini telah masuk menjadi nominasi untuk Apple Design Awards dalam kategori
“Best Os X. Graphics”. Unity3D/\ juga | dikenal sebagai aplikasi pengembang
multiplatform, yang berarti Unity3D mendukung pengembangan aplikasi game dan
aplikasi lain untuk berbagai platform (seperti konsol game, platform seluler, Windows,
dan macOS). Semenjak Unity resmi merilis Unity wversi 1.0.1 banyak pembaruan
(update), pembaruan-pembaruan dan fitur yang telah ditambahkan selama tahun
perilisannya tersebut dan Unity terus berkembang secara berkala. Sekarang ini Unity
sudah ada pada versi 2021.3.6. adapun fitur-fitur utama dari Unity 3D adalah:

1. Rendering

Mesin grafis yang didukung oleh Unity 3D adalah Direct3D (Windows,

Xbox 360), OpenGL (Mac, Windows, Linux, PS3), OpenGL ES (Android, i0S)

dan Proprietary APIs (Wii). Unity juga memiliki kemampuan untuk bump

mapping, reflection” mapping,. parallax mapping, screen space ambient

occlusion (SSAO), dynamic shadows using shadow maps, render-to-texture

and full-screen post-processing effects.

ShaderLab adalah bahasa untuk shader yang dapat menyediakan
pemrograman deklaratif untuk pipeline fungsi tetap dan program shader yang

ditulis dalam GLSL atau Cg. Shader dapat menyertakan beberapa varian dan
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spesifikasi deklaratif fallback, yang memungkinkan Unity mendeteksi rentang

kartu video terbaik yang tersedia saat ini. Jika tidak kompatibel, shader

alternatif dapat digunakan untuk proyeksi, yang dapat mengurangi

dari koleksi asset packages, 3D models, textures dan materials, sistem particle,
musik dan efek suara, tutorial dan project, scripting package, editor extensions
dan service online. Asset Store merupakan tempat untuk developer

mendapatkan asset yang digunakan dalam menunjang pembuatan game.
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4. Physics
Sejak Unity 3.0, Unity memiliki suport built-in untuk PhysX physics
engine dari Nvidia (sebelumnya Ageia) dengan penambahan kemampuan untuk

simulasi re ] da arbitrary.d qu

o 1 13550

eshes, thick ray cast, dan

'.‘

)
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>
[{e]
=
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=
QO
>

oleh unity adalah

lows, Mac, Linux,

3 dan 4, Xbox 360,

+= 22NN

emua terkonfirmasi secara

Pada game engine anda tidak perlu membuat game dari awal. Alasannya karena
game engine sudah menyediakan bahan-bahan dasar pembuatan game seperti,
camera, light, tileset, dan lain sebagainya.

Scripting pada game engine Unity dibangun menggunakan Mono 2.6,

yang merupakan implementasi open source dari .net Framework. Bahasa
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pemrograman yang didukung oleh Unity 3D adalah, Javascript, c#, dan boo.
Namun, untuk Unity versi terbaru Javascript dan Boo sudah ditinggalkan,

karena dirasa telah obsolete (usang), sehingga pengguna dapat menggunakan

oriented progra ya : ) sebagai bagian dari
kerangka WO Bahasa 0aC S _pembuatan bahasa
pemrograme : "j ‘- : :h_ ok -2 upun fitur bahasa
pemrograman lainnya sepe jal Bas n.bahasa pemrograman

lainnya den hebera 1aan. an ke komputer dan

yang dirancang untuk pemodelan dan rendering dalam aplikasi unity.
Unity C# adalah fungsi scripting dan mudah digunakan untuk memutar dan
menskalakan objek hanya dengan sebaris kode. Begitu pula dengan menduplikasi,

menghapus dan mengubah properti. C# juga mudah digunakan untuk variabel properti
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visual yang ditentukan dengan skrip yang ditampilkan di editor yang dapat dijalankan

di aplikasi unity.

2.2.8 Core RP Library

operasi yang i basi ‘ ang dapa ikan secara terbuka

(open source) ¢ isa memk uur k perangkat android.

android lainnya. Awalnya, Android Inc di akusisi oleh Google Inc, Android yang
merupakan pendatang baru yang membuat perangkat lunak untuk smartphone.
Kemudian untuk mengembangkan Android, dibentuklah OHA (Open Handset

Alliance), konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan
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telekomunikasi termasuk Googl, HTC, Intel, Motorrola, Qualcomm, T-Mobile dan

Nvidia.

Android pertama Kkali dirilis pada 5 November

2007. Dengan berdirinya OHA

(Open Handset . umu id pertama mereka, yang
merup i n.
2.2.10 \&N%RETTAS ISLA M "ﬁ.’q

D i b? gﬁn memungkinkan
profesional si proses fungsional
yang dihu a manual maupun
komputeris a iD:‘;js‘e_ g dlsé_q ble chart, Bubble
diagram, m oses, di q;fr;ql. aégtau FD ini merupakan
salah satu alat p m i etika fungsi sistem

merupakan b

ebb s dari

a yang dioperasikan

g hanya menekankan

lahuddin, 2014)

K P
oleh sistem. AaNP
fungsionalitas si
i L]
Tabel 2.
Simbol

Fungsi

Simbol entitas eksternal

Digunakan untuk
merepresentasikan asal data

atau sumber data.
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Simbol proses Digunakan untuk

menunjukkan tugas atau

proses yang dilakukan secara

tuk

arus dari proses.

yang harus diikuti
dalam meme ; - ang terdiri dari serangkai pol, yang masing-masing
mewakili aktivitas ) : dan pengembang dalam

memecah masalah me embantu menganalisis

output. Flowchart adalah suatu gambaran yang menjelaskan urutan:
1. Pembacaan data.
2. Pemrosesan data.

3. Pengambilan keputusan terhadap data.
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4. Penyajian hasil pemrosesan data.
Simbol flowchart yang bisa dipakai adalah simbol-simbol dari flowchart

standart yang dikeluarkan oleh ANSI dan ISO. Berikut ini pembahasan dari simbol-

haN:

sukkan data atau

g B

4

5 menyediakan tempat

6 uatu prosedur masuk atau keluar
melaui ini dalam lembar yang sama.

7 Off-line Connector, simbol masuk atau keluarnya

Q suatu prosedur pada lembar kertas atau lainnya.
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8 Flow, prosedur alur yang dilakukan dari atas kebawah,

dari bawah keatas, dari kiri kekanan, dan dari kanan

kekiri.

JJJJJ

sehingga game menjadi menyenangkan, menantang, serta menambah kepedulian Kita

terhadap pandemi virus corona.
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erangkat keras
(hardware) aplikasi yang

dikembangk ] t Keras .(hardwe ng Jalam pembuatan

3. Hardisk
4. Sysitem Type : 64-bit Operating Syatem
3.1.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak (Software)
Perangkat lunak (software) yang digunakan dalam pembuatan game SIGNA
berbasis Android ini adalah sebagai berikut:
1. Sistem Operasi : Microsoft Windows 10

2. Game Engine : Unity3D 2020.3.13F1

28
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3. Design Konsep dan Assets  : Affinity Designer 1.10

4. Sound effects : SFXR

5. Bahasa Pemograman 1 C#

3.2.2

melalui tulisan-tul aup aan-pernyataan sampai
pada penca aka s enulis melakukan
pengamatan pa : k } 0 [ pulan data atau
informasi formasi yang

elitian.

JJJJJ

Planning Coding

Software ‘ ‘ Testing | ¢ \

Increment

Gambar 3.1 Metode Extreme Programing
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1. Perencanaan (Planning)
Perencanaan biasanya dimulai dengan mengumpulkan persyaratan yang

memungkinkan pengembang memahami konteks utama dari perangkat lunak yang

prinsip "tetap:s esair ) e nengungguli desain
yang lebih
akan mem
tidak kuran

disarankan.

lunak dapat lebih fokus pada apa yang harus diimplementasikan untuk lulus tes unit
pada pengujian tersebut. Setelah kode program selesai ditulis, kode program
tersebut dapat diuji secara langsung dengan pengujian unit yang telah dirancang
sebelumnya, sehingga dapat memberikan umpan balik langsung kepada

pengembang.
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4. Pengujian (Testing)

Uji kelayakan XP, juga dikenal sebagai pengujian pelanggan, dirinci oleh

pelanggan dan pada dasarnya berfokus pada fitur dan fungsionalitas sistem atau

dan menggumpulkan koin sebanyak target atau melebihi pada masing-masing area
tantangan. Di dalam permainan ini terdapat 10 area tantangan dan pada area 10
pemain akan menghadapi musuh utama dari permainan ini. Untuk mendapatkan
petunjuk dari pertanyaan dari NPC pada permainan ini pemain dapat melihat papan

yang tersebar di seluruh area tantangan.
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3.2.2 Use Case Diagram

Use case diagram adalah diagram yang digunakan untuk menggambarkan

secara ringkas siapa yang menggunakan sistem dan apa saja yang bisa

Gambar 3.2 Use Case Diagram
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Activity diagram merupakan rancangan aliran aktivitas atau aliran kerja

dalam sebuah sistem yang akan dijalankan. Activity diagram pada aplikasi ini dapat

|

@

Gambar 3.3 Activity Diagram
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Activity diagram juga digunakan untuk mendefinisikan atau

mengelompokan aluran tampilan dari sistem tersebut. Activity diagram memiliki

proses

menggamb

3.2.4 Sto
Sto rd ada ebuah sebuah d ..:* 3 ga ang disusun sesuai
dengan naskah-cerita yang telah dibuat. Denga storyboard sendiri,

maka pemb
mudah kepa

3.1

SIGNA

( l.anavﬂcan
( Moler Barv )

entzmg

tombol keluar game.

Backsound musik

it

Pada tampilan awal game
akan menampilkan judul,

“To Zanarkand«. | tombol mulai, tentang, dan
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TenTANG

[ “

)

wanneent

N
~aid

Jika pemain memilih menu
tentang maka akan

menampilkan informasi

emilih keluar,

menampilkan senjata atau
kostum, harga dan info yang

akan dibeli.

@

N :

Backsound musik

“To Zanarkand“.

Pada menu status pemain
dapat meningkatkan status
karakter jika memiliki point

status.
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Pemain dapat mengubah

Backsound musik
ACKSOUNG MUSIK |- o lengkapan karakter pada

Kosrwm \ 2T ol
\ L 3

menu ini.

dapat melihat
oleksi apa saja

pemain dapatkan.

N ueeyesndidg

ISIIATU

memasuki area,
dapat memilih area

gan yang tersedia.

<
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utama dengan menekan

=
@ tombol pada saat memasuki
area tantangan.
Tamagn Seasoi Akhir tantangan, pemain
s e —<D
TARGET | ,
il Backsound musik dapat melanjutkan ke
o i T tantangan berikutnya atau
(j “14levelup2NL*. 9 y
LMENu <ULAN(, ",, > ) evelup .
gpetdtat iy TN kembali ke menu utama.
mErm——
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3.2.5 Rancangan Grafik

Terdapat Beberapa rancangan grafik pada game yang akan dibangun yaitu:
3.2.5.1 Grafik Karakter Utama

Karakter ini memerankan.sebagai tokohutama dalampermainan yang dapat
pemain kendalikan, kenakan senjata, kostum, dan menigkatkan kemampuan. Untuk
menyelesatkan misi, pemain_harus' membasmi smusuh mengumpulkan koin yang
sesuai dengan target pada masing-masing area tantangan dan menjawab pertanyaan
dengan benar untuk mendapatkan point skill. Grafik karakter utama merupakan

desain penulis sendiri dan dapat dilihat pada Gambar 3.4.

Gambar 3.4 Karakter.utama dengan ragam kostum

3.2.5.2 Grafik NPC (Non Playable Character) Pemandu

Karakter ini akan menjelaskan kepada pemain saat pertama kali bermain
dan karakter ini juga dapat anda temui di area tantangan, pemain dapat berinteraksi
dengan NPC (Non Playable Character) ini dan menjawab pertanyaan seputar virus
Corona, jika pemain menjawab dengan bernar maka pemain akan mendapatkan

skill point yang dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan karakter utama.
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Grafik NPC Pemandu merupakan desain penulis sendiri dan dapat dilihat pada

Gambar 3.5.

Gambar 3.5 NPC Pemandu

3.2.5.3 Grafik NPC (Non Playable Character) Musuh Virus

Karakter ini berkeliaran di sekitar area tantangan, jika karakter ini
mendeteksi player karakter.ini akan mendekat dengan cepat ke arah karakter
pemain dan jika tersentuh akan mengakibatkan pengurangan HP pada pemain dan
yang memiliki. sayap akan menembakan serangan kebawah dan juga
mengakibatkan pengurangan HP pemain. NPC musuh virus ini dibagi menjadi 3
variasi dari yang berwarna kuning yang ‘memiliki paling sedikit HP sampai ke
warna ungu yang memiliki HP tinggi dan serangan yang besar. Pemain dapat
membasmi dengan cara menyerangnya hingga musnah. Grafik karakter ini

merupakan desain penulis sendiri dan dapat dilihat pada Gambar 3.6.
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Gambar 3.6 NPC Musuh Virus
3.2.5.4 Grafik Jebakan
Jebakan juga tersebar di seluruh area tantangan, jebakan juga dapat
mengakibatkan pengurangan HP pemain tetapi jebakan tidak dapat mendeteksi
pemain dan jebakan juga tidak dapat di hancurkan. Terdapat 2 jenis jebakan pada
permainan ini. Grafik tampilan dari jebakan merupakan desain penulis sendiri dan

dapat dilihat pada Gambar 3.7.

Gambar 3.7 Tampilan Jebakan
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3.2.5.5 Grafik Penambah HP

Barang (item) ini juga tersebar di area tantangan, jika pemain mengambil
barang ini pemain akan mendapatkan pemulihan HP sebesar 5 point. Grafik
tampilan dari pemulihan"HP. merupakan desain penulis sendiri dan dapat dilihat

pada Gambar 3.8.

Gambar 3.8 Item Pemulihan HP
3.2.5.6 Grafik Koin
Koin yang banyak tersebar di area-tantangan, kumpulkan koin untuk dapat
ditukarkan dengan uang pada akhir area tantangan dan koin juga merupakan salah
satu syarat target untuk membuka area tantangan selanjutnya yang belum terbuka.
Grafik tampilan dari koin‘merupakan desain penulis sendiri dan dapat dilihat pada

Gambar 3.9.

Gambar 3.9 Item Koin
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3.2.5.7 Grafik Papan Petunjuk

Player dapat berinteraksi dengan papan petunjuk dan akan menampilkan
informasi seputar virus Corona yang akan memberikan petunjuk dari pertanyaan
NPC Pemandu. Grafik tampilan papan petunjuk merupakan desain penulis sendiri

dan dapat dilihat pada Gambar 3.10.

Gambar 3.10 Papan Petunjuk
3.2.5.8 Grafik Frampolin
Player dapat menggunakan trampolin untuk mecapai area yang tinggi yang
tidak bisa dicapai dengan lompatan biasa, trampolin akan memantulkan player ke
atas lebih tinggi dari lompatan biasa player. Grafik tampilan trampolin merupakan

desain penulis sendiri dan dapat dilihat pada Gambar 3.11.

Gambar 3.11 Trampoline
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3.2.5.9 Grafik Peti Harta

Peti harta dapat ditemukan tersebar di sekitar area tantangan player dapat
membuka peti dengan serangan biasa, pemain bisa mendapatkan uang dengan
jumlah acak sesuai'dengan jenis-peti dari petiperunggu hingga peti emas yang lebih
banyak memberikan uang dan juga peti emas bisa berisikan benda koleksi. Grafik
tampilan peti_harta merupakan-desain ‘dari penulis sendiri dan dapat dilihat pada

Gambar 3.12.

Gambar 3.12 Peti harta

3.3 Finite State Machine

Implementasi Finite State Machine di game ini adalah untuk mengatur
perilaku karakter NPC (Non. Playable Character). Sedangkan perilaku karakter
utama mengikuti perintah orang yang bermain game. Pada permainan ini terdapat
tiga karakter NPC, yaitu NPC Musuh, Musuh Terbang dan NPC Karakter BOSS.
Pergerakan NPC otomatis sesuai dengan yang diprogamkan, FSM berikut ini
menggambarkan perilaku NPC Musuh Virus, Musuh Virus Terbang dan NPC

BOSS.
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Player Tidak Terdeteksi

Patroli
(State 0)

Mengejar
(State 1)

Player di Depan Musuh
Terdeteksi

\ N1V s
o

e

(mengejar) : : ka player menjahui dan

keluar dari al 9 ’ aka 0 state 0 atau kembali

(State 1}

(State O)

Player di Bawah Musuh
Terdeteksi

HP<=0 Mati M=o
{State 2) )

Gambar 3.14 Finite State Machine Musuh Terbang
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Sepeti terlihat pada Gambar 3.13, musuh terbang tidak jauh berbeda
deangan musuh biasa hanya saja musuh terbang mendeteksi karakter pemain yang

berada dibawahnya, yang awalnya state 0 musuh terbang juga berpatroli akan mulai

menembakkan sek serangan-ke arah bawah ambak) dan ketika HP
(health . mu at - aka ‘musuh akan
<

memasuki state

Terdeteks!

Player Tidak

HP <= 50%, Kode Serang >9

Gambar 3.15 Finite State Machine Musuh Boss
Pergerakan Boss diatur menggunakan random number generator dari O
sampai 10 dan jumlah HP pada Boss jika sistem pertama kali dijalankan dan boss
tidak mendeteksi player maka FSM berada pada state 0 (diam) dan jika Boss

mendeteksi pemain maka akan mengacak nomor dan juga tergantung HP Boss. Jika

Mati
(State 5)
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HP boss dibawah atau sama dengan 100% keatas dan pengacakan nomor angka 0
sampai 3 maka Boss FSM berada pada state 1 (mengejar dan serangan jarak dekat),

jika HP Boss dibawah atau sama dengan 100% dan pengacakan nomor 4 sampai 6

3.4

Stage
Nyawa : Musuh Selanjutnya
Tertutup

Gambar 3.16 Kriteria Kenaikan Stage
Berikut adalah variabel yang digunakan untuk sebagai parameter dalam

forward chaining untuk pengembangan game SIGNA:
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Proses representasi pengetahuan dilakukan dengan cara mengumpulkan

kondisi untuk memperoleh hasil. Berdasarkan data input yang diperoleh, dilakukan
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analisis untuk menentukan review apa yang didapat dalam setiap levelnya serta

layak atau tidaknya player untuk naik ke stage berikutnya dalam game.

Pengumpulan Data Inp
Nqu?{ Target Koin

L\ \d

Gambar 3.17 Proses Representasi Cara Kerja Game

Hasil representasi pengetahuan rules kondisi disajikan pada Tabel 3.2,
representasi pengetahuan review disajikan pada Tabel 3.3, sedangkan representasi

pengetahuan kenaikan stage disajikan pada Tabel 3.4.



nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

Tabel 3.5 Representasi Rule

Sebelumnya

HO4

Game Over

48
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Tabel 3.7 Representasi Stage

RO1 [>0] AND R02 [>=Target] AND R03
[>=Target] AND R04 [TT]

Nyawa diatas 0, koin lebih atau sama dengan
target, musuh lebih atau sama dengan target,
stage selanjutnya masih tertutup

HO1

Tantangan Berhasil, Mendapat
Uang, Buka Stage Selanjutnya
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5 RO1 [>0] AND R02 [<Target] OR R03 HO2
' [<Target] AND RO4 [TT]
Nyawa diatas 0, koin kurang dari target atau | Tantangan Berhasil, Mendapat
musuh kurang dari target, stage selanjutnya Uang, Gagal Buka Stage
! : Selanjutnya
3.
asil, Mendapat
e Selanjutnya
a Sebelumnya
ﬁ\
4. gi'
% ame Over
3.6

Dalam merancang sebua pengembangan alur adalah hal yang
sangat penting dalam memahami proses dari sebuah sistem. Pada tahap ini akan

digambarkan alur proses dalam bentuk Flowchart.
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START

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau

Gambar 3.18 Flowchart Finite State Machine Musuh Virus Biasa
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START

—p| BOSS MATI

TIDAK

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau

Gambar 3.19 Flowchart Finite State Machine Musuh Boss
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Dokumen ini adalah Arsip Milik :
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Gambar 3.20 Flowchart Metode Forward Chaining



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1  Pengujian Masalah.-Yang Sedang Berjalan

Sebelum  sistem digunakan oleh user maka sistem  harus dilakukan
pengujian terlebih dahulu. Pengujian sistem dilakukan untuk mengetahui hasil
akhir atau output yang.-berupa informasi. Untuk mengetahui hasil output dari
sistem dan interface dari keseluruhan game.

4.1.1 Tampilan Awal Aplikasi

Gambar 4.1 Tampilan Awal Aplikasi

Gambar 4.1 adalah tampilan halaman awal saat aplikasi dijalankan.
Tampilan awal akan menampilkan splash screen dari Unity Engine, tampilan
tersebut dibuat otomatis dari Unity Engine sebagai game engine yang digunakan.

selanjutnya akan muncul dapat dilihat gambar 4.2 menu judul.
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4.1.2 Tampilan Menu Judul

SIGNA

LANJUTKAN

MULAI BARU

TENTANG

KELUAR

Gambar 4.2 Tampilan Menu Judul

Pada gambar 4.2 menu judul aplikasi juga memiliki beberapa Button, ada

Button Lanjutkan, Mulai Baru, Tentang, Keluar. Berikut fungsi dan kegunaan

dari button pada menu judul yaitu :

1. Button Lanjutkan digunakan uniuk, masuk kedalam tampilan menu utama jika
pemain telah bermain sebelumnya dan button akan tidak aktif atau tidak dapat
digunakan jika pemain pertama kali bermain.

2. Button Mulai Baru digunakan untuk masuk-kedalam tampilan menu utama

sebagai pemain baru atau mengulang permainan.
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3. Button Tentang untuk menampilkan keterangan singkat dari game ini bisa

dilihat pada gambar 4.3 dan profil personal dari pembuat game.

TENTANG GAME

SIGNA adalah sebuah game Role Playing Game
(RPG) adalah sebuah genre yang memiliki unsur
peran yang membuat seseorang merasa seperti

menjadi seorang tokoh utama pada game
tersebut. Game berdasarkan genre RPG biasanya
berlangsung dalam satu set dunia dalamwaktu
tertentu. SIGNA yang merupakan game dengan

tama Caronavirne karena nada tandaal 11 Marat

Gambar 4.3 Tampilan Menu Tentang

4. Button Keluar untuk menampilkan menu._pilihan menutup atau keluar dari

game dapat dilihat pada gambar 4.4.

YAKIN INGIN KELUAR
DARI GAME ?

Gambar 4.4 Tampilan Menu Keluar
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4.1.3 Tampilan Menu Utama

Gambar 4.5 Tampilan Menu Utama

Pada gambar 4.5 menu utama aplikasi juga memiliki beberapa Button, ada

Button Toko, Profil, dan Peta. Berikut ini fungsi dan.kegunaan dari button pada
scene menu utama yaitu :

1. Button Toko digunakan untuk smasuk rkedalam tampilan menu toko dapat

dilihat pada gambar 4.6 pemain dapat bisa membeli perlengkapan untuk

karakternya pada menu ini.

ATK +12 ATK +15

SENJATA

Gambar 4.6 Tampilan Menu Toko
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2. Button Profil digunakan untuk masuk kedalam tampilan menu profil dapat
dilihat pada gambar 4.7 pada menu ini pemain dapat meningkatkan status
karakter mereka, menganti perlengkapan, dan melihat koleksi yang pemain

telah dapatkan:

STATUS -

ATK (Kekuatan Serangan) : 10
ATK:LVT Status (+5) + Senjata (+5)

HP (Daya Tahan) :

AN
P Status (+15) + Kostum (+5)

RAGE CH- RAGE CH (Kecepatan isi Rage Mode) :
)

Status (

STATUS

Gambar 4.7 Tampilan Menu Profil

3. Button Peta digunakan untuk :menampilkan-menu pilihan stage dan info

sebelum masuk ke tantangan bisa dilihat pada gambar 4.8.

Gambar 4.8 Tampilan Menu Peta
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4.1.4 Tampilan Menu Permainan

Gambar 4.9 Tampilan Menu Permainan

Pada gambar 4.9 menu permainan memiliki beberapa Button, ada Button
Arah Kiri, Arah Kanan, Lompat, Serang, Rage Mode, dan Pause. Berikut fungsi
dan kegunaan dari button pada menu permainan yaitu..
1. Button Arah Kiri digunakan untuk mengerakkan karakter pemain ke arah Kiri.
2. Button Arah Kanan digunakan untuk-mengerakkan karakter pemain ke arah
kanan.
3. Button Lompat digunakan untuk mengerakkan karakter ke arah atas atau
melompat.
4. Button Serang digunakan untuk menyerang musuh atau membuka peti.
5. Button Rage Mode dapat digunakan agar karakter masuk ke rage mode

serangan karakter menjadi berlipat ganda.
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6. Button Pause digunakan untuk menghentikan permainan sementara pada area

tantangan dan akan menampilkan menu yang bisa dilihat pada gambar 4.10.

GAME PAUSE

Status.
ATK: % RAGEATK:
HP: 20 ) RAGECH:

arget:
® :0/23

Gambar 4.10 Tampilan Menu Pause

4.2  Pengujian Black Box

Pengujian black box adalah metode pengunian dimana data tes berasal
dari persyaratan.fungsionalitas- yang yditentukan-tanpa memperhatikan struktur
program akhir (Komarudin, 2016).

Pada perancangan sistem pendukung keputusan ini, pengujian merujuk
pada fungsi-fungsi yang. dimiliki sistem, kemudian membandingkan hasil
program dengan hasil yang diharapkan. Bila hasil sesuai dengan yang diharapkan
dari hasil pengujian, berarti hal ini perangkat lunak telah sesuai dengan desain
yang telah diharapkan sebelumnya. Bila belum sesuai yang diharapkan maka
perlu dilakukan pengecekan lebih lanjut dan perbaikan. Berikut ini pengujian

black box terhadap perancangan game SIGNA berbasis android.
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4.2.1 Pengujian Black Box Pada Menu Judul
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Pada menu judul terdapat button atau tombol pilihan yang akan

menampilkan setiap halaman atau fungsi dari button yang dipilih. Halaman judul

Skenario
Berhasil
Tombol
4
Lanjutkan
Tekan
Tombol
tombol n scene menu
Mulai game, menjalakan v
Mulai utama dan
Baru animasi transisi
Baru intro game
antar scene
Tekan Untuk Menampilaka
Tombol
tombol menampilkan menu n informasi 4
Tentang
Tentang tentang game tentang game
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Tombol

Keluar

pilihan but

dapat dilih

Tekan
tombol

keluar

Untuk
menampilkan menu

konfirmasi ingin

Menampilaka

n menu

konfirmasi

Hasil
Skenario
Berhasil
Tombol
tombol 4
Toko
Toko menu toko jumlah uang
Untuk Menampilkan
Tekan menampilkan menu
Tombol
tombol menu konfirmasi konfirmasi v
Beli
Beli membeli beli atau uang
perlengkapan tidak cukup
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Tombol

Profil

Tombol
Perlengka

pan

Tombol

Koleksi

Tekan

tombol

Koleksi

Menampilkan
menu profil
Untuk
berisi menu
menampilkan

dari koleksi

Tombol

Peta

Menampilakan

Untuk
Tekan pilihan area
menampilkan
tombol permainan
menu peta pilih
peta yang dapat

area

dimasuki
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Tombol

Info

menampilk

permainan

pilihan butte

dapat dilih

Tekan

tombol

Untuk
menampilkan

menu info

Menampilakan
informasi

tentang koin,

Hasil
Skenario
Berhasil
Ketika ditekan
Untuk karakter

Tekan
Tombol mengerakkan | bergerak ke arah

tombol v
Arah Kiri karakter ke kiri dan berhenti

Arah Kiri

arah Kiri

ketika tombol

dilepas
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Tombol

Tombol

Lompat

Tekan

tombol

Untuk

mengerakkan

Ketika ditekan
karakter

bergerak ke arah

membuka peti

Tombol
Rage

Mode

Tekan
tombol

rage mode

Untuk
melipat
gandakan
status

serangan

Ketika ditekan
karakter akan
memasuki rage

mode
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karakter

Untuk

nenghentika

Menampilakan

Jumlah Persentase

Responden

NO Pertanyaan
Sangat Kurang
Baik
Baik Baik
Kesesuaian dan kualitas
1 27 21 2
desain pada game
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Ketepatan fungsi tombol pada

o | 9ame dengan tujuan yang

ingin ditampilkan

28

4.4  Uji Kelayakan Sistem

20

67

Pengujian kelayakan sistem dirancang untuk mendapatkan penilaian
langsung terhadap respon sistem. Tahapan uji kelayakan ini adalah angket dan

tabulasi data.
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4.4.1 Angket

68

Angket Berisi pertanyaan-pertanyaan atau Kkuisoner yang berkaitan

Kategori

Sangat Baik

Baik

Kurang Baik
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Setelah memperoleh data angket, kemudian dianalisis menggunakan skala

likert dengan menghitung jumlah pada setiap variabel. Berikut hasil penilaian

dari pengujian terhadap pengguna pada tabel 4.6.

NO

Kesesua

[@a-rata Kategori

2.5

! desain pa
Ketepata
2 2.52
3 242
Kesesuaian keterangan
4 | @tau informasi penjelasan 32 16 2.6
di dalam game
Kesesuaian audio dalam
5 32 16 2.6

game
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Manfaat game sebagai
media hiburan sekaligus

mengedukasi tentang

Aty

Presenta

Total Rata

1‘€\1l\\‘l\‘a

disimpulkan bahwa penila

“Sangat Baik™.

X\

34

15

2.66
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

51  Kesimpulan

2. Aplikas
pemain

3. Aplikasi

. D
QD
(@)
=0
>
D
w
D
O
QD
«
QD

pengatur

““ '

dapat menambahkan beberapa pengembangan sebagai berikut:

1. Menambahkan lebih banyak tantangan level pada game.

2. Menambahkan lebih banyak variasi perlengkapan karakter, musuh, dan boss
di dalam game.

3. Mengembangkan game ini ke platform yang berbeda, contohnya seperti iOS

maupun desktop.

71
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