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ABSTRAKSI

Smartphone merupakan salah satu dari perkembangan teknologi yang fungsinya tidak hanya untuk alat
komunikasi saja, melainkan bisa jauh lebih luas lagi yang salah satu fungsinya untuk mengenalkan
keanekaragaman sebahagian hewan dalam bentuk game. Tidak sedikit pengguna smartphone di
Indonesia baik orang dewasa ataupun anak-anak yang secara terpaksa memilikinya karena keadaan
pandemi sehingga harus menjalankan pembelajaran secara online. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang permainan petualangan hewan secara interaktif dan menarik berbasis Android. Unity adalah
sebuah software yang terintegrasi untuk membuat game jenis apapun dan bisa pada banyak platform.
Game ini dirancang untuk anak-anak berusia antara 6 — 10 tahun, dengan menggunakan pendekatan
metodologi Multimedia Development Life Cycle. Hasil dari penelitian mendapatkan bentuk rancangan
permainan petualangan hewan yang akan diimplementasikan dengan menggunakan Bahasa
Pemrograman C#

Kata Kunci : Game, Unity, Multimedia Development Life Cycle, Android

ABSTRACT

Smartphones are one of the technological developments whose function is not only for communication
tools, but can be much broader, one of which is to introduce the diversity of some animals in the form
of games. Not a few smartphone users in Indonesia, both adults and children, are forced to own one
because of the pandemic, so they have to carry out online learning. This study aims to design an
interactive and interesting animal adventure game based on Android. Unity is an integrated software
to make games of any type and can be on many platforms. This game is designed for children aged
between 6 — 10 years, using the Multimedia Development Life Cycle methodology approach. The
results of the study obtained a form of animal adventure game design that would be implemented using
the C# Programming Language.

Keywords : Game, Unity, Multimedia Development Life Cycle, Android

1. PENDAHULUAN Pemilihan telepon seluler, platform

berbasis  Android untuk  salah satu

Untuk memajukan proses pendidikan di
Indonesia ada beberapa cara, salah satunya
yaitu dengan melakukan pengembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Pengembangan ini
diperlukan untuk mempermudah  proses
pembelajaran  menjadi  lebih  menarik.
Smartphone merupakan salah satu dari
perkembangan teknologi yang berfungsi tidak
hanya untuk alat komunikasi saja, tetapi bisa
digunakan untuk mengakses internet, berfoto,
mengirim data, bahkan sebagai sarana hiburan
seperti bermain game.

Pemilihan genre game juga perlu
diperhatikan, misalnya untuk kalangan anak-
anak dan remaja, game yang sesuai ialah game
adventure sebagai media pembelajaran. Jenis
Adventure game dipakai untuk mewakili rasa
ingin tahu anak untuk berpetualang sebagai
tokoh tertentu yang menjelajahi lingkungan
sekitarnya.
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pengembangan aplikasi selain bersifat open
source juga lebih mudah dalam
pengoperasiannya, sifat dari telepon seluler
yang fleksibel menjadi juga salah satu
alasannya. Dengan semakin banyaknya
pengguna smartphone membuat
pengembangan aplikasi berbasis Android
semakin banyak. Hal itu pula yang membuat
aplikasi ini akan dikembangkan menjadi
aplikasi berbasis Android sehingga akan
semakin mudah untuk diakses di masing-
masing smartphone, setelah dilaksanakan
rancangan terlebih dahulu, seperti yang akan
dibahas berikut.
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2. METODOLOGI PENELITIAN

Perencanaan

Metode penelitian yang digunakan adalah
Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
yang terdiri atas enam tahap yaitu adanya
konsep (concept), desain (design),
pengumpulan materi (material collecting),
pembuatan (assembly), pengujian (testing), dan
yang terakhir distribusi (distribution). Gambar
1 menunjukkan alur dari Metode Multimedia
Development Life Cycle.

3. Material

1. Concept Collecting \

| ®

6. Distribution

4. Assembly

5.Testing

Gambar Metode Multimedia Development
Life Cycle

Analisis
Pada tahap analisis menjawab pertanyaan
tentang siapa yang akan menggunakan sistem,
apa yang akan dilakukan sistem, dan di mana
serta kapan akan digunakan (Dennis, 2015).
Analisis Sistem digunakan untuk bagi Sistem
Analis untuk mempermudah menganalisis
yang dibutuhkan dari pembuatan game. Ada
dua jenis kebutuhan sistem yaitu Functional
Requirement dan Non-Functional
Requirement.  Lalu  dilakukan  analisis
kebutuhan pada hardware, analisis software,
dan analisis pengguna atau user.
Analisis Sistem digunakan untuk bagi Sistem
Analis untuk mempermudah menganalisis
yang dibutuhkan dari pembuatan game. Ada
dua jenis kebutuhan sistem yaitu:
1. Functional Requirement
e User bisa membuka aplikasi
e User bisa memainkan permainan
petualangan
e User bisa memilih level permainan
e  User bisa memainkan permainan kuis
e User bisa memilih untuk melihat
informasi hewan di trivia
e User bisa memilih untuk melihat
informasi pembuat permainan
e  User bisa menutup aplikasi
2. Non-Functional Requirement
Dalam rangka mempermudah
pengoprasian game sehingga anak-anak bisa
dengan mudah memainkannya
e  Platform output berbasis Android
e Distribusi permainan menggunakan link
Google Drive
e  Analisis Hardware, Software, dan User
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Analisis Kebutuhan

Hasil analisis kebutuhan pada hardware,
analisis software, dan juga analisis pengguna
atau user adalah sebagai berikut:

a. Analisis Hardware:

1) Laptop HP OMEN - 15-en0013ax dengan
spesifikasi:

e  Processor : Ryzen 7 4800H

Graphic : RTX2060 6GB

Screen : 15.6 FHD

Memori RAM : 16GB

Kapasitas Penyimpanan : 512GB SSD +
1TB SSD

2) Mouse Digital Alliance Carbine

3) Keyboard Digital Alliance Carbine

4)  Perangkat smartphone Android Samsung
Galaxy Note 9

5)  Printer Epson

b.  Analisi Software:

1)  Sistem Operasi: Windows 11 64-bit

2)  Unity Game Engine

3) Microsoft Visual Studio Code

4)  Google Chrome

5)  Adobe Photoshop 2022

6) Microsoft Office Word 2016

7)  Google Drive

c. Analisi User:

1) Untuk menjalankan Game Petualangan
Hewan,user harus memiliki  handphone
berbasis android

2) Game Petualangan Hewan ini ditunjukan
untuk anak-anak sekolah dasar.

Konsep (Concept)

Tahap ini dikerjakan oleh sistem analis
bersama dengan desainer. Tujuan dibuatnya
aplikasi ini ialah untuk membangun game
“Petualangan Hewan” yang bertemakan
tentang keanekaragaman hewan dunia. Dengan
adanya mode permainan petualangan, quiz,
dan trivia diharapkan dapat mempermudah
anak-anak untuk bisa mengenal hewan dan
beberapa ciri khasnya. Nantinya game ini akan
dibuat dengan gameplay menarik agar anak-
anak tertarik untuk memainkannya. Deskripsi
konsep game yang dikembangkan dapat dilihat
pada tabel 1.

Tabel Deskripsi Game

Keterangan | Deskripsi

Judul Petualangan Hewan

Audiens Anak-anak siswa sekolah dasar

Genre Petualangan dan Kuis

Grafik 2 Dimensi

Audio Latar music dengan format .wav

Animasi Animasi 2D karakter, musuh, dan
objek lainnya.
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Interaktif Memilih  menu, Memainkan
permainan, Kuis, dan Pop Up
membaca trivia

Platform Android

Pada komponen dasar Unity adalah konsep
dari karakter utama, yaitu kucing.

Gambar Konsep Karakter Utama
Sumber : Rancangan 2022

Storyboard

Di dalam Storyboard terdapat visualisasi ide
dari aplikasi yang akan dibangun, sehingga
dapat memberikan gambaran dari aplikasi yang
akan dihasilkan

ABOUT
JUDUL PERMAINAN
'MULAI |
Quis
TRIVIA|

Gambar Storyboard Main Menu

Sumber : Rancangan 2022

Pada gambar Storyboard Main Menu
menunjukkan rancangan storyboard terdiri dari
Tombol Mulai, Tombol Quis, Tombol Trivia,
Tombol About, Judul Permainan.

TOMBOL TOMBOL
HOME RESET

JUDUL LEVELS

LOKAS| PEMILIHAN
LEVEL, DARI LEVEL 1
SAMPAI SETERUSNYA

Gambar Storyboard Level Selector

Sumber : Rancangan 2022

Pada gambar Storyboard Level Selector
menunjukkan rancangan storyboard terdiri dari
Judul Level, Tombol Home, Tombol Reset,
Lokasi pemilihan Level.

DARAH SCORE
LEVEL X
— [— |
“FPLAYER
;‘:rDMEOL“ romsoL) ‘ITDMBOL\‘
‘.\ KIRI " .‘KANAN,‘ \LONCAT/

Gambar Storyboard Gameplay
Sumber : Rancangan 2022

Pada gambar Storyboard Gameplay menunjuk
kan rancangan storyboard terdiri dari darah,
Level X, Score, Player.
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SCORE WAKTU

=l [T soALQUIS e
DAN GAMBAR

PILIHAN JAWABAN 1
PILIHAN JAWABAN 2
[ PILIHAN JAWABAN 3 |
[ PILIHAN JANABAN 4 |

Gambar Storyboard Quis

Sumber : Rancangan 2022

Pada gambar Storyboard Quis menunjukkan
rancangan storyboard terdiri dari Score,
Waktu, Tombol Home, Tombol Reset, Soal
quis dan gambar, Pilihan 1-4.

TOMBOLABJADAS/D Z
POP UP HEWAN

‘x\’PLAvER

A
NN 7N
(TomBol (TomeoL) (TomBsoL)
\ KIRI \ KANAN/ \LONCAT/
\7_ ,/ o S .

Gambar Storyboard Trivia
Sumber : Rancangan 2022

Pada gambar Storyboard Trivia menunjukkan
rancangan storyboard terdiri dari Tombol
Abjad A sd Z.

Deskripsi |dentitas
Pembuat Game

Gambar Storyboard About

Sumber : Rancangan 2022

Pada gambar Storyboard About menunjukkan
rancangan storyboard mengenai deskripsi
identitas pembuat game.

Desain (Design)

Desain ialah tahap dimana peneliti akan
membuat rencana tampilan program baik dari
struktur, alur program, dan kebutuhan apa saja
yang akan digunakan dalam pembuatan
program nantinya.

Use Case Diagram

Memainkan game
Petualangan
Memainkan game
Kuis

elihat Informasi di
Trivia

User

Melinat Informasi
Pembuat

Gambar Use Case Diagram
Sumber : Rancangan 2022
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Pada gambar use case diagram terdiri aktor
dengan aktifitas membuka aplikasi sampai
dengan menutup aplikasi.

Activity Diagram
Activity Diagram menjelaskan aktivitas sistem
aplikasi dalam menjalankan permainan.

User System

Membuka Aplikasi

—| Aplikasi Terbuka

Menampilkan Intro

Menampilkan
Main Menu

Gambar Activity Diagram Membuka Aplikasi
Sumber : Rancangan 2022

Pada gambar Activity Diagram membuka
aplikasi sampai dengan menampilkan Main
Menu.

User System

[ ]
)

o

Membuka Apikasi

Aplikasi Terbuka

Memilih Tombol
Mulai

Menampikan
Main Menu

|

:

Menmilin Leve

i

(

Gambar Activity Diagram Pilih Level
Sumber : Rancangan 2022

Pada gambar 13 Activity Diagram Pilih Level
dari membuka aplikasi sampai dengan
Menampilkan Permainan Petualangan.

User System
Membuka Apikasi ] t——| Apiikasi Terbuka

Memilih Tombo
Kuis

T

Menampikan
Main Menu

.

‘ Memilin Mulal

i

T

Menampikan
Permainan

Petualangar

o

Gambar  Activity Diagram  Permainan
Petualangan
Sumber : Rancangan 2022

PERANCANGAN PERMAINAN - Siti Nurmiati, Aras Harnas Harahap

ISSN 2337-6805

Pada gambar Activity Diagram Pilih Level dari
membuka aplikasi sampai dengan
Menampilkan Permainan Petualangan.

User System

Membuka Aplikasi

Menmilin Tombol

Menampilkan Menu
| Permainan Kuis

Memiin Mulai

it

Gambar Activity Diagram Permainan Quis
Sumber : Rancangan 2022

Pada gambar Activity Diagram Pilih Level dari
membuka aplikasi sampai dengan
Menampilkan Permainan Petualangan.

User System

|———>| Apikasi Terouka

Menampilkan Iniro

Membuka Apiikas:

Meilin Tombol Menampikan
ivia D Main Menu

Menampikan
infromasi Hewan

Gambar Activity Diagram Trivia
Sumber : Rancangan 2022

User System

Menampilkan Intro
i

Menampilkan
Infromasi Pembusat

Memilin Tombol
About

Gambar Activity Diagram About
Sumber : Rancangan 2022

Flowchart

Flowchart merupakan bentuk penyajian yang
menggambarkan solusi langkah demi langkah
terhadap suatu permasalahan.
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s
( stat )
—

Intro

scene
Main Menu
Piihan

G
soene soene soene soene
Quis Level Selector Trivia About

L ————
Gambar Flowchart Main Menu
Sumber : Rancangan 2022

e ™

Start

M e
Scene
Level Selector

End

Selesai

)

Gambar Flowchart Level Selector
Sumber : Rancangan 2022

s ™
[ stant

/
. -

Gambar Flowchart Quiz
Sumber : Rancangan 2022

Sceng
Trivia

Menyentuh objek
e T, Pop U

Memunculkan
Informasi Pop U

Gambar Flowchart Trivia
Sumber : Rancangan 2022
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Informasi N ’
Pembuat > Kembali

Gambar Flowchart About
Sumber : Rancangan 2022

Class Diagram

Class Diagram menjunjukkan model statis
bagaimana sistem berkembang dengan cara
menunjukkan hubungan antara kelas-kelas
yang ada.

Main Menu Mulsi Level Selector Level Confrol
Mulai Pilih Level bl Win
Quis Main Menu -Lose
Trivia
About +LoadScene() +youLose()
+youWin()
+LoadScene() +loadNextLevel()
+LoadScene()
Quis
About
S0l Aoak Karakter Utama
Main Menu
geam Collider
core -Movement
Piln Jawaban s
+LoadScene() Timer core
Health
Game Berakhir vt
-Main Menu
+ShufleListitems() +GeiButtonDown()
Trivia +SetQuestion() +IsTouchingLayers()
+ReduceLife() +GetAxis()
Popup +0nClick() +OnTriggerEnter2D()
Main Menu — +SetTime() +AddPoint()
+Answer() +OnColisionEnter24()
+SetActive() +GameEnd() +AddHealth()

+LoadScene() +LoadScene() ‘

i

Gambar Class Diagram permainan
Petualangan Hewan
Sumber : Rancangan 2022

Pengumpulan Bahan (Material Collecting)
Tahapan ini dikerjakan oleh desainer. Bahan
yang dikumpulkan berupa objek-objek 2D
seperti gambar kucing, karakter hewan,
pepohonan, tumbuh-tumbuhan, langit,
backgdound, dll. Sedangkan untuk audio yang
akan digunakan adalah musik-musik ceria
sehingga nantinya game yang dibuat akan
menarik dan tidak membosankan. Untuk
pengetahuan materi diambil dari berbagai
sumber seperti buku begitupun Wikipedia.
Lalu untuk gambar-gambar fauna untuk trivia
akan diambil dari situs
http://www.unsplash.com yang mana adalah
situs gambar gratis tanpa ada hak cipta.
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Coburtpng  ctidelipng  Coldle2png  Cotidedpng  Cotldledpng  CotldleSpng  Cotumpipng  CotJump2png

Ctumpipng Cathumpdpng CatumpSpng Cathumpépng Catumplpog Catlumplpng Catlumpipng Catump 10png

$

Catjumplipng CitJumpilpng Cathumpiipng CatWalklpng CatVisklpng CatWaikipng CatWalkdpng  CatWak Speg

veey

CHWalkbpeg  CatWol7png CatWakdpng  CtWalkOpng  CatWiak 1opng

Gambar Karakter Utama
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Gambar Gambar Binatang

Pembuatan (Assembly)

Tahap ini dikerjakan oleh programmer dengan
menggabungkan dan menjadikan semua bahan
menjadi sebuah aplikasi permainan.

Build Settings
Scenes In Build
~Scenes/Main Menu

o4
'~ Scenes/Level Selector 1
'~ Scenes/Level 1 2

3

4

'~ Scenes/Level 2
'~ Scenes/Level 3
'~ Scenes/Level 4
v ScenesfLevel 5

Add Open Scenes

Platform # Android
G windows, Mac, Linux i Texrec Use Player Settings 52
ETC2 fallback Y
S Dedicated Server ExportProject =
] Symiink Sources.
ok G )~
i0S ios Create symbols.zip Disabled -
Run Device Al compatible d~ | Refresh
g WebGL Build to Device Patch | Patch And Run
| Patching is disabled for Release buids |
mra PS4 Development Build [ ]
Autoconnect Profiler
mrs PS5 Deep Profiling
28 Universal Windows Platform ff"p‘ De"“”h'::fm — =

v Asset Import Overrides
Max Texture Size No Override -

| Texture Compression  Force Fast Compre Leam about Unity Cloud Build

Player Settings... Build |+ Build And Run

Gambar Build Setting Unity

|
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Desain (Design)

Desain ialah tahap dimana peneliti akan
membuat rencana tampilan program baik dari
struktur, alur program, dan kebutuhan apa saja
yang akan digunakan dalam pembuatan
program nantinya.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Hasil rancangan permainan petualang hewan
dapat dilihat pada gambar Class Diagram
permainan  Petualangan Hewan, gambar
Karakter Utama, dan gambar Tileset.

Gambar Intro
Sumber : Hasil 2022

MuLal
Quils
TRIVIA

Gambar Main Menu
Sumber : Hasil 2022

Gambar Level Selector
Sumber : Hasil 2022

4. SIMPULAN

Perancangan permainan hewan ini
dikhususkan untuk anak-anak berusia 6-10
tahun, software yang dipergunakan Unity dan
C#, rancangan sistem Unified Modeling
Language dengan pendekatan Multimedia
Development Life Cycle.
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