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Absirak

Game edukasi adalah game yang menambahkan materi pendidikan datam sebuah
kegiatan bermain. Pada skripsi ini akan dibuat sebuah game edukasi, yang didalamva
mesmcl materi tentang kimia yaitu tabel periodik wnsur don praktibum kimia sederhona,
selain itu pada game ini jugu diimplementasikan sebuah algoritma pengacakan, yaitu
algoritma Fisher-Yates. Game ini adalah permainan mencari falan seperti labirin, namun
dengan pengacakan menggunakan algoritma Fisher-Yates jalan yang harus dilalui selaifu
berbeda, dan cara untuk mencari jalan itu aduloh dengan memilih salah satu jolan pada
jalan bercabany yang berisi lambang unsur sesuai urutan lambang unsur dari periode
paling atas hingga periode paling bawah pada tabel periodik unsur kimia. Game edukasi
ini dibuat menggunaken Adobe Flash CS6 dengan menggunakan Actionscript 2.0.

Dari hasil pengujian menggunakan metode whitebox testing pada kinerja algeritma
pengacakan Fisher-Yates, 5 materi yang diujikan 100% berjalan dengan benar. Dari hasil
pengujian menggunakan metode blackbox testing pada struktur kontrol game, 18 materi
yang diujikon 100% berjalan dengan benar. Dari hasil pengujian kepada 10 user, menurut
0% user game ini tidak mudah dimainkan, namun menurut 70% user game ini menartk
untk dimainkan.

Kata kunci : Game Edukasi, Kimia, Tabel Periodik Unsur, Praktikum Kimia, Algoritma
Fisher-Yates
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang

Perkembangan Game terjadi bersamaan dengan perkembangan teknologi. Dari
game yang hanya bisa dimainkan | orang atau 2 orang hingga yang bisa dimainkan oleh
banyak orang. Ada beberapa macam perangkat untuk memainkan game  antara  lain
komputer, laptop/notebook, handphone, dan perangkat lainnya. Game mempunyai
dampak positil dan negatif, tergantung dari orang yang memainkan game.

Salah satu dari genre game ialah game edukasi. Game edukasi adalah game yang
di dalamnya disisipkan materi-materi tentang pendidikan dengan tetap menampilkan
tampilan game yang menghibur untuk dimainkan schingga dengan sadar atau tidak
orang yang memainkan game dapat menyerap semua atau beberapa ilmu/materi
pendidikan yang disisipkan.

Dalam pembuatan sebuah game dibutuhkan tema. genre, musik latar, dan
software. Selain itu juga dibutuhkan algoritma yang diimplementasikan untuk
melakukan sebuah perinizh agar dapat memberikan reaksi misalnya pada musuh atau
rintangan vang akan ditemui, sehingga memberikan tantangan kepada pemmain.

Algoritma Fisher-Yates adalah salah satu algoritma pengacakan yang mengacak
variabel dalam array. Cara kerja nya dengan memilih salah salu variabel dalam amay
secara acak, kemudian dipindahkan ketempat lain dan tidak digunakan lagi pada proses
pengacakan selanjutnya.

Kimia adalah ilmu yang mempelajari struktur, sifat, dan perubahan pada unsur-
unsur kimia. Salah satu bagian dari ilmu kimia adalah tabel periodik unsur, yang bensi
informasi tentang unsur-unsur Kimia seperti lambang unsur, nama unsur . massa jenis,
massa atom, dan lain-lain. Sclain tabel periodik, kimia juga identik dengan
praktikum/percobaan, yang merupakan kegiatan yany pada umumnya dilakukan dilab.
Kegiatan yang dilakukan dalam praktikum antara lain mencampurkan, memanaskan,
atan mendinginkan unsur-unsur kimia yang dapat menghasilkan perubahan warna atau
wujud den kejadian lain yang unik,

Sebagai cara alternatif untuk mengenal tabel periodik unsur dan praktikum
kimia, dapat dibuat sebush game edukasi yang disisipkan materi tabel periodik wnsur




dan praktikum kimia. Dengan mengimplementasikan algoritma Fisher-Yates pada

rintangan game.

1.2.  Rumusan Masalah
Bagaimana mengimplementasikan algoritma pengacakan Fisher-Yates pada

game edukasi vang disisipkan materi tentang pelajaran kimia.

1.3, Tujuan Peneclitian
Mengimplementasikan algoritma pengacakan Iisher-Yates pada game edukasi
vang disisipkan materi tentang pelajaran kimia.

1.4. Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dalam membangun game edukasi kimia antara lain:
I. TData berupa lambang unsur, nama unsur, dan wujud unsur dari tabel periodik kimia
golongan A dan golongan B.
2. Pruktikum/percobaan kimia yang alat dan bahannya mudah ditemukan dan aman
bila bersentuhan langsung dengan kulit.
3. Algoritma Fhiser-Yates digunakan untuk pengacakan dalam game.

1.5. Metode Penclitian
Adapun metode penelitian yang digunakan adalah sebagai benikut :
1. Studi Literatur
Mencari referensi-referensi yang berhubungan dengan perancangan dan pembuatan
game yang akan dibuat.
2. Perancangan Game
Sebelum melaksanakan pembuatan game, dilakukan perancangan terhadap game.
3. Pembuatan Game
Pada tahap ini realisasi game yang ingin dibuat, mengimplementasikan materi-
materi kimia yang telah dikumpulkan beserta algoritma Fisher-Yales.
4. Pengujian game
Untuk mengetahui game dapat berjalan dengan benar, maka dilakukan pengujian
secara kcseluruham.
5. Pengolahan data
Mengolah data dan menganalisa hasil pengujian game untuk membuat kesimpulan.




1.6. Sistematika Penulisan
Uniuk mempermudah dan memahami pembahasan tugas akhir skripsi ini, maka

sistemalika penulisan dibagi ke dalam lima bab, antara lain :

BAB1

BAB I

BAB 11

BAB IV

BABY

Pendahuluan

Berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan  masalah, tujuan
dan metodologi pemecahan masalah.

Landasan Teori

Berisi teori-teori yang menunjang dalam proses pembuatan tugas akhir
ini.

Analisa dan Perancangan Sistem

Berisi tenlang analisa dan perancangan game.

Implementasi dan Pengujian

Berisi tentang implementasi dan ujicoba dari game.

Kesimpulan dan Saran

Berisi tentang kesimpulan dan saran-saran yang digunakan untuk
pengembangan program selanjutnya.




BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1. Game

Kata game berasal dari bahasa Inggris. Istilah “game™ menurut kamus bahasa
Indcnesia adalah permainan. Permainan merupakan bagian dari bermain dan bermain
juga bagian dari permainan keduanya saling berhubungan. Dalam game, terdapal target
dan rintangan vang ingin dicapai dan diselesaikan pemain. Permainan adalah sebuah
sistem dimana pemain terlibat dalam scbuah konflik atau alur cerita buatan. Dalam
permainan terdapat peraturan yang bertujuan untuk membatasi apa yang bolch dan bisa
dilakukan pemain, serta menentukan alur permainan.

Menurut Hans Daeng (dalam Andang Ismail, 2009) permainan merupakan
bagian yang mutlak dalam kehidupan anak dan permainan merupakan bagian integral
dari proses pembentukan kepribadian anak.

Selanjutnya Andang Ismail (2009) menuturkan hahwa permainan memiliki dua
pengertian. Perlama, permainan adalah sebuah kegiatan bermain yang murni mencari
kesenangan tanpa tujuan untuk menang atau kalah. Kedua, permainan diartikan sebagai
kegiatan bermain yang dilakukan dalam rangka mencari kesenangan dan kepuasan,
namun selain ilu juga untuk tujuan menang atau kalah.

Definisi gerne menurut beberapa ahli lain :

1. John C Beck & Mitchell Wade, game adalah penarik perhatian yang telah terbukti
game adalah lingkungan pelatihan yang baik bagi dunia nyata dalam organisasi yang
menuntut pemecahan masalah secara kolaborasi.

2. Ivan C. Sibero, game merupakan aplikasi yang paling banyak digunakan dan
dinikmati para pengguna media elektronik saat ini.

3. Fauzi A, game merupakan suatu bentuk hiburan yang scringkali dijadikan scbagai
penyegar pikiran dari rasa penat yang disebabkan oleh aktivitas dan rutinitas kita.

4. Samuel! Henry, game merupakan bagian tidak terpisahkan dari keseharian anak,
sedangkan sebagian orang tua menuding game sebagai penyebab nilai anak turun,
anak tak mampu bersosialisasi, dan tindakan kekerasan yang dilakukan anak.

5. Andik Susilo, game adalah salah satu candu yang susah dihilangkan, bahkan ada
vang mengatakan bahwa candu game online setara dengan narkoba.

6. Albert Einstein, game adalah bentuk investigasi paling tinggi.




7. Wijava Ariyana & Deni Arifianto, game merupakan salah satu kebutuhan yang
menjadi masalah besar bagi pengguna komputer, karena untuk dapat memainkan
game dengan nyaman, semua komponen komputernya harus memiliki kualitas yang
baik, terutama VGA card-nya.

Tujuan dari bermain ggme adalah untuk menghibur, pada umumnya game
disukai oleh anak—anak hingga orang dewasa. Games scbenarnya penting untuk
perkembangan otak. untuk meningkatkan konsentrasi dan melatih untuk memecahkan
masalah dengan tepal dan cepat karena dalam gome terdapat berbagai kontlik atau
masalah yang menuntut pemain memikirkan cara untuk menyclesaikan game tersebut.
Tetapi game juga mempunyai dampak negatif karena bila sudah kecanduan game
pemain akan lupa waklu dan akan mengganggu kegiatan atau aktifitas.

2.2. Sejarah Game

Dalam perkembangannya, game memiliki sejarah vang cukup panjang. Berikut
ini adalah sejarah game terpopuler mulai dari generasi pertama hingga masa kini :
1. Gume Generasi Pertama

Pads masa itu game yang terkenal adalah PONG, PONG adalah game seperti
bermain ping-pong yang bias dimainkan olch 2 orang. Pada waktu PONG dimainkan
pada konsol Oddysey yang di produksi pertama kali oleh perusahaan Magnavox.
Konsol ini mampu medapatkan perhatian karena ini merupakan terobosan pertama
sebuah pemainan yang dapat dimainkan oleh manusia yang berinterasi dengan mesin,
Dan bisa mendapatkan kesenangan dari permainan yang dimainkan. Konsol im keluar
pada tahun 1972,
2. Game Generasi Kedua

Pada tahun 1976, generasi kedua dimulai dimana era munculnya 8 bit kurang
dari 4 bit. Pada generasi ini Fairchild Channel F dan Radofin 1292 Advanced
Programmable Video system merilis konsol game. Pada generasi kedua ini juga banyak
bermunculan konsol video game dan menjadi buruan banyak orang. Konsol yang
termasuk generasi kedua adalah Fairchild Channel F,Atari 2600, Magnavox Odysscy
ver. 2 , Atari 5200.
3. CGame Generasi Ketiga

Pada generasi ketiga inilah munculnya nitendo dan sega. Generasi ketiga dimulai
pada tahun 1983 yang diproduksi oleh negeri matahari terbit vaitu jepang yang
perusahaannya bernama FAMICOM atau yang biasa disebut sebagai nitendo yang juga




menggunakan 8 bit prosessor. Kemudian muncul SEGA yang menjadi saingan
NITENDO pada game konsol. Secara kualitas gambar kedua konsol game ini hampir
sama, tetapi sega memiliki 16 bil prosessor .
4. Game Generasi Kesmpat

Pada generasi keempat ini mulai mengenal konsol game mini yang bisa dibawa-
hawa. (Generasi empat dimulai pada tahun 1988 dimana nitendo dan sega masih terus
bersuing Sepa mengeluarkan sega baru vaitu Sega mega drive yang kualitas gambarnya
lebih bagus dibandingkan nitendo, setelah itu NES tidak mau kalah sehingga NES
kembali meluncurkan SNES(super nitendo entertainment system). Dan setelah itu
bermunculan konsol game mini seperti gameboy yang diprduksi oleh nitendo, dan mulai
berkeluaran produk konsol game yang berbasis CD.
5. rame Generasi Kelima

Gengerasi kelima ini merupakan perkembangan vang paling drastis, dengan
SONY mengeluarkan SONY PlayStation yang merupakan konsol game yang sudah
memiliki gambar 3D dan menggunakan prosessor 32 bit. Konsol ini menggunakan CD
untuk bermain dengan menggunakan optic utuk membaca kepingan CD game yang
dimasukan, Kualitas gambar hampir seperti real. Seluruh orang didunia menganggap ps
ini sebagai trobosan yang baik dalam dunia game.
6.  Game Generasi Keenam

Pada generasi keenam ini mulai muncul konsol-konsol game yang mendukung
gambar 3D dan memulai persaingan yang ketat karena beberapa produsen menunjukan
keunggulan masing-masing dari konsol yang mereka produksi. Seperti xbox yang
ingin menyaingi ketenaran playstation tetapi SONY tidak diam saja, dan memproduksi
PS2 yang kualitas gambar lebih baik dari psl. Psl ini menggunakan RAM dan
menggunakan kepingan DVD karena data dari video game yang disimpan sudah cukup
besar sekitae 4 gigabite.
T Crame Generasi Ketujuh

Tahun 2005, Xbox terlambat meluncur ke pasaran dibadingkan PlayStation2,
dan support game tenar juga sangat minim. Tetapi, Microsoft seolah belajar dari
kesalahan. Pada saal Sony masih melakukan riset untuk konsol PlayStation3 yang
menggunakan Blu-Ray, Microsoft kali ini telah mengambil langkah inisiatif dengan
mengeluarkan Xbox 360, schuah konsol generasi terkini yang memanfaatkan media

HD-DVD.




2.3, Jemis Game

Berikut ini adalah beberapa jenis game vang ada hingga saat ini :
i. Action game

Action game merupakan jenis geme yang menampilkan scbuah medan
pertempuran atau sebuah kasus yang harus diselesaikan dengan cara bertempur dengan
dilengkapi persenjataan yang komplit, disertai perpindahan tempat, memiliki tcnsi yang
tinggi, dan umumnya diambil dari sudut pandang orang pertama. Contoh : Sierra,
Counter Strike, Xiao-Xiao, Resident Evil, Batman, dan sebagainya,

Z Adventure game

Advanture game adalah salah satu ggme berjenis pelualangan dengan alur cerita
vang berkesinambungan disertai perpindahan atau pergantian tempat dari satu wilayah
ke wilayah yang lain dan biasanya disertai dengan teka-teki untuk mengakhiri sebuah
misi. Contoh : Super Mario Bross, Tiny Toon, TMNT, Donkey Kong dan sebagainya,

3. Casual game

Casual game merupakan sebuah game hasil implementasi dari permainan
tradisional maupun permainan schari-hari dan biasanya menggunakan papan sebagai
alasnya. Contoh : Sudoku Café, Chessmaster 9000, Solitaire, Poker Texas, Who Wants
to Be a Millionaire Platinum, dan sebagainya.

4, Educational game

Educational game merupakan game dengan menggunakan media pembelajaran
interaktif sebagai intinya. Yang mana game ini ditujukan untuk memberikan
pembelajaran, berkaitan denpan penerapan ilmu pengetahuan, ataupun memberi
stimulus pada kinerja saral dan otak pemain. Contoh : Barbie Secret Agent, Bluc's
Clues Leaming Time, Zuma, Angry Bird, dan sebagainya.

5 Role Playing Game

Role Playing Game (RPG) merupakan jenis game yang memerankan sebuah
tokch (avatar) untuk menjalani sebuah cerita layaknya kehidupan sehari — hari yang
nyata. Game ini tidak mampu diselesaikan dalam waktu satu hari atau sekali main,
karena umumnya game jenis ini berkaitan dengan level avatar, menjalankan misi yang
herbeda pada setiap tempal, arena permainan yang luas, dan meningkatnya level sctiap
musuh. Pada saat ini game RPG umumnya disajikan dengan grafis yang menarik,
adanya transaksi jual-beli antara pemain dengan pelaku gome lainnya, aturan
pertarungan dilakukan dengan furn-based, dan adanya aksesoris untuk menambah




kinerja cvatar. Contoh : GTA, Raknarok, Pokemon, Zoid, Dragon Nesl, dan
sebagainya.
6. Simulation game

Simulation game adalah jenis game yang mengkondisikan pemain untuk
menirukan kegiatan layaknya di dunia nyata secara alami. Game jenis ini mengacu dan
bersumber sesuai kenyataan dan dapat diterapkan pula di dunia nyata. Contoh : Grand
Turismo, Playboy, Flight Simulator 2002, The Reconstruction Initiative, dan
sehagainya.
. Spart game

Sport game adalah jenis geme dengan mengadopsi pada kegiatan olahraga di
kehidupan nyata serta dilengkapi dengan aturan mainnya. Game jenis ini merupakan
game yang melibatkan banyak kecerdasan. Selain kecerdasan yang diterapkan pada
musuh, kecerdasan lainnya juga diterapkan pada wasit, juri, dan peraturan pertandingan,
Contoh : Pro Evolution Soccer, Tony Hawk's Pro Skaler, Street Ball. WWE, dan
schagainva.
8. Strategy game

Strategy game merupakan jenis game yang umumnya identik dengan situasi
peperangan, menampilkan pemandangan dari atas (vew on fop), arena tempur
digambarkan seperti peta yang bersegmen, permainan dimulai dengan membangun
sendiri markas dan perlengkapan pemain. Game ini tidak memainkan tensi yang tinggi,
tapi menuntut pemain untuk berfikir logis, cepat dan tepat dalam mcmenagkan
pertempuran. Sedangkan, sudut pandang pemain adalah menjadi orang ketiga. Contoh :
Red Alert. Vietnam Squad Battles. Warcrafi 3: Reign of Chaos, Soccer Manager, dan
sebagainya.

24. Game Edukasi
Education menurut John M Echols dan Hasan Shadily dalam kamus inggris

Indonesia berarti pendidikan. Sedangkan menurut Petter Salim education adalah yang
bersifat mendidik dan memberikan contoh suri tauladan yang baik dan berhubungan
langsung dengan pengajaran atau pendidikan., Education yaitu sesuatu yang bersifat
mendidik, Games memumrut John M Fchols dan Hasan Shadily dalam kamus Inggris
Indenesia berarti permainan. Permainan dalam bahasa inggris disebut “games™ (kata
benda), “to play (kata kerja)”, “toys” (kata benda) ini berasal dari kata main berarti




melakukan perbuatan untuk tujuan bersenang-senang (dengan alat-alat tertentu atau
tidak); perbuatan sesuatu denagan sesuka hati, berbuat asal saja.

Menurut Abu Ahmadi dalam bukunya Psikologi Perkembangan permainan
adalah suatu kegiatan yang mengandung hiburan atas kehendak sendiri, bebas tanpa
paksaan, dengan tujuan untuk memperoleh kesenangan pada waktu mengadakan
kegiatan tersebut. Pcrmainan merupakan kesibukan yang dipilih sendiri tanpa ada unsur
paksaan, tanpa di desak oleh rasa tanggung jawab. Secara umum permainan adalah
sesualu yang menyenangkan dan menghibur,

Education games (permainan edukatif) menmuut Andang Ismail dalam bukunya
Fducation Games, vaiu suatu kegiatan yang menyenangkan dan merupakan cara atau
alat pendidikan yang bersifat mendidik, Dari uraian tersebut dapal disimpulkan bahwa
education games (permainan edukatif) adalah sebuah permainan yang digunakan dalam
proses pembelajaran dan dalam permainan tersebut mengandung unsur mendidik atau
nilai-nilai pendidikan.Selain itu, untuk pemilihan permainan, diusahakan agar seluruh
aspek yang dimiliki anak dapat berkembang dengan baik. Oleh karena itu perlu
ditunjang dengan alai bantu yang tepat. Kriteria-kriteria pemilihan alat bantu terscbut
apar permainan dapat membantu belajar secara optimal dan tidak terjadi kekeliruan
dalam menyelesaikan dan mcnentukan alat dan bahan yang diperlukan secara tepat

guna,

2.5. Syarat Perancangan Game

Berikut ini adalah syarat utama dalam merancang sebuah game, vaitu :
1. Karakter

Karakter dalam sebuah game adalah tokoh fiksi yang dimainkan oleh pemain.
Karakter ada bermacam-macam terganhung dan permainan, ada permainan yang
memiliki banyak karakter dan permainan yang hanya memiliki satu karakter untuk
dimainkan. Karakter menjadi ciri utama user dalam setiap game. Karakter dari setiap
game memiliki keunikan schingga membuat permainan lebih menarik. Pada
umumnya, karakter digambarkan sebagai sifat manusia. Karakter Bisa disebul juga
{Karakteristik), ataupun dalam bahasa inggris (charateristic).Untuk menunjukan
ekstitensi dirinya manusia pasti mempunyai ciri khas karakter sendiri-sendin. Itu yang
menyebabkan pentingnya karakter dalam game.
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i) Sory
Story atau cerita merupakan salah satu elemen dalam sebuah game. Biasanya

cerita hanya dijadikan latar belakang dan tidak terlalu berpengaruh dalam game, Tapi
hisz juga membuat game dimana elemen cerita dijadikan inti utama dari game dan
karakter dalam game tersebut dibuat mengikuti alur cerita. Itu dilakukan agar game
tersebut menarik dan pemain dapat bermain dengan baik.

2.6, Kimia

Kimia Mepurnut Brady ( 1994), ilmu kimia merupakan ilmu mengenal baban
kimia. Bahan kimia bukanlah zat abstrak untuk ditakuti oleh manusia. Bahan ini
mencakup benda yang ada di lingkungan. Selanjutnya ilmu kimia dapat didefinisikan
sehagai ilmu murni yang mempelajari bahan-bahan yang ada di alam semesta, interaksi
diantaranya dan perubahan energi yang berhubungan atau discbabkan olch adanya
perubahan-perubahan alam.

Menurut Irfan Anshory (2000) ilmu kimia adalah cabang ilmu pengetahuan alam
yang mempelajari strukiur materi, sifat-sifal materi, perubahan suatu materi menjadi
materi lain, serta energi yang menyertai perubahan materi. Mempelajari ilmu kimia
tidak hanya bertujuan menemukan zat-zat kimia yang langsung bermanfaat bagi
manusia, selain itu ilmu kimia juga dapat memenuhi keinginan seseorang untuk
memahami berbagai peristiwa alam yang ditemukan dalam kehidupan sehari-hari.

Pada game edukasi kimia ini, materi kimia yang digunakan adalah tabel periodik
unsur dan 7 buah praktikum kimia.

1. Tabel periodik unsur kimia

Jumlah jenis unsur sangat banyak, agar lebih mudah dihafal unsur-unsur tersebut
dikelompokkan dalam tabel yang dikenal dengan istilah tabel periodik unsur.
pengelompokan unsur tersebut disebut juga dengan pengelompokkan unsur cara
Seaborg(tabel periodik modern). Pada tahun 1940 Gleen Seaborg berhasil menemukan
unsur transuranium, yang ternyava menimbulkan masalah dalam penempatannya dalam
tabel periodik. namun akhir masalah itu terpecahkan dengan membuat 2 garis baru
schingga tabel periodik berubah seperti sekarang ini. label periodik modern yang
disusun oleh Seaborg terdiri dari 7 periode dan 18 golongan. Tabel periodik yang
digunakan pada gume ini terdapat 118 unsur yang tercantum, dan data dan tabel
periodik vang digunakan pada game ini adalah lambang unsur, nama unsur, dan wujud

UnSuar.
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2. Praktikum kimia

Praktikum kimia vang dimasukkan pada game ini adalah praktikum-praktikum
yang menggunakan bahan yang mudah didapat dan aman bila mengenai kulit secara
langsung. Berikut adalah judul-judul praktikum yang ada pada game ini
Baterai kentang
Api makan oksigen

Indikator asam basa

oW -

Kulit telur

Korosi

Roket karbondioksida
Kunyit vs boraks

N o

2.7. Algortima Pengacakan Fisher-Yates

Algoritma pengacakan Fisher-Yates. dalam bentuk aslinya, digambarkan pada
tahun 1938 oleh Ronald A. Fisher dan Frank Yates dalam buku tabel statistik untuk
penclitian biologi, pertanian dan medis. Metode pengacakan ini cara kerjanya adalah
dengan memilih salah satu variabel secara acak dari N(jumlah angka yang terdapat
dalam variabel), kemudian memilih yang kedua dari N yang masih tersisa, dan
seteruenva. Setiap kali dipilih satu angka, maka angka tersebut dihapus dari variable
yang akan diacak dan jumlah variabel baru yang telah diperbaharui setelah menghapus
salah saru variabel vang dipunakan untuk pengacakan selanjutnya.

Gambar 2.1. Alur Diagram Algoritma Fisher-Yates

Pada gambar. 2.1, diagram tersebut memperlihatkan sato array dan dua aksi
serta hasil yang pengacakan : ketika sistem mulai dihidupkan, sistem akan melakukan
aksi 1 terhadap array, pada keadaan ini sistem akan menghitung jumlah varabel yang
ada dalam array, kemudian melakukan proses pengacakan untuk memilih salah satu
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variabel dari array. Setelah didapat satu variabel hasil pengacakan, maka sistem akan
melakukan aksi 2 pada variabel tersebut, variabel tersebut di pindahkan ke hasil dan
dihapus dari array, sehingga tidak digunakan lagi pada proses pengacakan sclanjutnya.
Dan pada aksi | jumlah variabel yang digunakan berkurang 1 sctiap pengacakan.

2.8. Diagram Alir

Diagram Alir adalah diagram yang menggambarkan bagaimana jalannya
program maupun sistem kerja mulai dari awal hingga akhir. Setiap diagram alir harus
memiliki titik awal dan Litik akhir {start and stop). Diagram alir dibentuk dengan
memanfaatkan simbol-simbol terlentu. Perancangan sebuah diagram alir umumnya
scbagai bahan mentah sebelum proses coding scsungguhnya. Pada tabel 2.1. terlihat
simbol-simbol yang digunakan pada diagram alir.

Tabel 2.1. Simbol Diagram Alir

Symbol Nama keterangan
' Dokumen Digunakan untuk semua jenis dokumen.

Dokumen rangkap Menggambarkan dokumen asli beserta
tembusannya. B

Berbagai dokumen | Menggambarkan berbagai jenis dokumen
vang digabungkan bersama dalam satu

paket.
Input atau owiput data | Proses input output data, parameter dan
informasi. B
Penghubung Penghubung bagian-bagian diagram alir

yang berada pada satu halaman.

Kegiatan manual Untuk mengpambarkan suatu kegiatan

) manual.

Arsip sementara Menunjukkan tempat  penyimpanan

) dokumen sementara.

Arsip permanen Menunjukkan tempat  penyimpanan

dokumen secara permanen vang tidak

akan diproses lagi.

Proses Proses  perhilungan dan  proses

) pengolahan data.

Keying atau typing | Menggambarkan imput data ke dalam

| kumputer melalui on-line terminal.

Pita magnetic ' Menggambarkan arsip pada komputer
yang berbentuk pita magnetik.

(In-line storage Menggambarkan arsip pada komputer

| yang berbentuk on-{ine

nolN0] >/</d o @aja
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?i Keputusan Menggambarkan keputusan yang harus
dibuat dalam proses pengolahan data
il atau operasi perbandingan logika.
T[ — Garis alir Menunjukkan arsh  aliran  proses
1 _ pengolahan data atau sistem.
Persimpangan Jika dua garis alir bersimpangan. untuk
—‘— garis alir menunjukkan arah masing-masing garis,
u . salah satu garis dibuat melengkung,
Pertemuan garis alir | Digunakan jika terdapat dua paris alir
.J; bertemu dan salah satu garis mengilkauti
garis lainnva.
) Mulai atau berakhir | Menggambarkan awal dan akhir svam
sistem.

2.9. Perangkat Lunak Pendukung
2.9.1. Adobe Flash CS6

Sejak diakuisisi oleh perusahaan Adobe, software multimedia Macromedia Flash
berubal nama menjadi Adobe Flash. Akuisisi inipun mungkin merupakan pertanda
bahwa prospek pembuatan animasi menggunakan Flash akan semakin baik.

lilash diperkenalkan sejak tahun 1996. Beberapa kalangan menggunakan Flash
untuk membuat animasi untuk website, profil perusahaan, cd interaktif, game, dan lain-
lain. Saat ini Flash telah berkembang penggunaannya untuk pembuatan fitor-fitur untuk
mobile device seperti handphone, PDA, dan lain-lain.

Adobe Flash CS6 merupakan soffware vang memiliki kemampuan menggambar
sekaligus menganimasikan sebuah cbjek. Aplikasi yang tergabung kedalam Creative
Suite 6 dari Adobe System ini menyajikan fitur-fitur baru yang lebih kuat dibanding
versi sebelumnya. Flash merupakan aplikasi pembuat animasi digital dan web interaktif
yang sangat professional.

Fitur-fitur Adobe Flash CS6 Professional:

1. Editor flash yang lengkap
Animasi dan efek yang banyak
GUI yang menarik dan mudah
Editor dan compiling yang canggih
Addon dan plugin yang bervariasi

I

Dan fitur tambahan lainnya
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Gambar. 2.2 Tampilan Workspace Adobe Flash CS6

Seperti pada gambar 2.2 dapat dilihat fools yang dapat digunakan untuk
membuat sebuah projek. Tools vang terdapat pada Adobe Flash CS6 dapat dilihat pada
tabel 2.2,

Tabel 2.2. Taols Pada Adobe Flash C56
Alat ~ Fungsi -
Arrow Tool Untuk memilih suatu objek.
Sub Select Tool Untuk mengolah objek garis.

Free Transform Tool

Untuk mengubah ukuran suatu objek dengan _ﬂekéiEcT

Gradient Transform Tool

Untuk mengatur gradiasi objek.

{
|
I

Line Tool Untuk membuat objek garis.
Text Tool Untuk membuat objek teks.
Chval Tool Untuk membuat objek lingkaran.

Rectangle Tool

Untuk membuat objek persegi,

Pencil Tool

Untuk membuat objek bebas dengan garis.

Ink Bottle

Untuk memberi warna pada garis luar objek.

Paint Bucket Tool

Untuk memberi warna di dalam objek.

2.9.2. Acoustica MP3 Audio Mixer

Acoustica MP3 Audio Mixer adalah perangkat lunak yang digunakan untuk
mengubah suara, menggabungkan suara, dan dapat merekam suara seperti suara drum,
pitar, dan suara sendiri. Dengan Acounstica MP3 Audio Mixer dapat menciptakan
campuran suara hanya dengan menggabungkan beberapa suara yang ada, serta dapat
mengatur durasi dan melakukan fade in dan fade out apar suara yang dihasilkan tidak
konstan. Proses fide in dan fude owr dapat dilakukan dengan cara mengatur garis yang

ada pada sound yang telah di tampilkan di workspace Acoustica MP3 Audio Mixer.
Pada gambar 2.3 dapat dilihat workspace dari Acoustica MP3 Audio Mixer.
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Gambar 2.3. Tampilan Weorkspace Acoustica MP3 Audio Mixer

Acoustica MP3 Audic Mixer banyak digunakan sebagai aplikasi untuk
menggabungkan suara, seperli suara gitar, dan suara alat music lainnya digabungkan
agar tercipta suara atau musik yang menarik. Penyelesaian akhir suara dapat disimpan

dalam bentuk WAV, MP3, dan file WMA.,
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ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1. Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional berisi proses-proses apa saja yang akan dilakukan oleh
sistem. Kebutuhan fungsional juga berisi informasi-informasi apa saja yang harus ada
dan dihasilkan oleh sistem.

Kebutuhan fungsional pada game bonus, meliputi :

|. Proses awal adalah pengacakan nama movieclip kotak lambang unsur yang
menghasilkan urutan baru yang teracak untuk kemudian ditampilkan pada lokasi
vang telah ditentukan.

2, Jika pemain meletakkan kotak lambang unsur pada sembarang tempat dan tidak
mengenai kotak nama unsur, maka kotak lambang unsur akan kembali keposisi
semula.

3. Jika pemain meletakkan kotak lambang unsur pada kotak nama unsur yang salah,
maka kotak lambuang unsur akan kembali keposisi semula dan nilai akan berkurang
dengan syarat nilai lebih dari 0.

4, Jika pemain meletakkan kotak lambang unsur pada kotak nama unsur yang benar,
maka kotak lambang unsur dan kotak nama unsur akan menghilang, dan pemain
mendapat nilai.

5. Pada gume ini tersedia tombol untuk melanjutkan permainan, apabila pemain
menckan tombol setelah menyelesaikan dan memenuhi syarat nilai untuk
mendapatkan bonus maka pada game hutan pemain akan mendapatkan nyawa sesuai
dengan nilai yang didapat pada ggme bonus, namun apabila pemain menckan
tombol sebelum menyelesaikan game ini maka nilai yang telah didapat akan hilang
dan tidak akan mendapatkan bonus.

Kchutuhan fungsional pada game hutan, meliputi :

|. Proses awal adalah pengacakan nama movieclip kotak lambang unsur yang
menghasilkan urutan baru yang teracak untuk kemudian ditampilkan pada lokasi
vang telah ditentukan.

2. Cara bermain pada game hutan adalah memilih jalan yang berisi kotak lambang
unsur sesuai dengan urutan lambang unsur dari periode paling atas hingga paling

bawah pada masing-masing polongan A dari tabel periodik unsur, kotak lambang
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unsur yang sesual urutan tersebul disebul kotak lambang unsur yang benar,
sedangkan kotak lambang unsur lain yang tidak sesuai urutan disebut kotak lambang
unsur pengecoh.
. Apabila pemain menycentuh kotak lambang unsur pengecoh, maka nyawa akan
berkurang 1 dan kotak lambang unsur pengecoh akan hilang. Namun. apabila
pemain menyentuh kotak lambang unsur yang benar, maka akan muncul kuis nama
unsur dan wujud unsur, kemudian jalan selanjutnya akan terbuka, dan kotak
lambang unsur akan menghilang beserta kotak lambang unsur pengecoh.

Kebutuhan fungsional pada kuis dalam game hutan, meliput :
. Kuis pertama adalah kuis nama unsur, pada kuis ini ditampilkan huruf bantuan yang
berbeda-beda tergantung lambang unsur pada scal kuis, huruf bantuan tersebut
adalah hasil pengacakan huruf-huruf nama unsur dari lambang unsur pada soal kuis
kemudian huruf-huruf tersebut digunakan untuk mengisi kolom jawaban yang
tersedia.
. Apabila pemain tidak mengisi jawaban dengan benar menggunakan huruf’ bantuan,
maka pemain akan berpindah kebagian berikut yang memberitahukan jawaban yang
henar. Sedangkan apabila pemain bisa menjawab nama unsur dengan benar
menggunakan huruf bantuan, maka pemain akan mendapat nilai dan lanjul ke kuis
wujud unsur.
Kuis kedua adalah kuis wujud unsur, pada kuis ini ditampilkan 4 pilihan jawaban
berupa tombol vang akan diklik salah satunya untuk menjawab soal.
Apabila pemain salah memilih jawaban, maka pemain akan berpindah kebagian
berikut vang memberitahukan jawaban yang benar . Sedangkan apabila pemain bisa
memilih wujud unsur dengan benar, maka pemain akan mendapat nilai dan tampilan
kuis menghilang dan kembali melanjutkan game hutan.

Kebutuhan fungsional penutup jalan dalam game hutan, meliputi :
Proses awal pada penutup jalan adalah menampilkan seluruh penutup jalan pada
posisi yang telah ditentukan.
Pada awal permainan, jalan akan terbuka apabila pemain menyentuh sensor yang
diletakkan pada bagian jalan yang terbuka, dan untuk selanjutnya jalan akan terbuka
apabila pemain menyentuh kotak lambang unsur yang benar.
Apabila pemain menyentuh kotak lambang unsur yang benar maka jalan bercabang
menuju kotak lambang unsur pengecoh akan lertutup dan tidak bisa dilewati lag,
sehingga hanya akan terlihat 1 jalur hingga ujung jalan.
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Kebutuhan fungsional pada praktikum, melipuli :
Proses awal adalah penpacskan nama movieclip praklikum yang menghasilkan
urutan baru vang teracak.
Praktikum ditamplkan scsuai dengan urutan nama movieclip praktikum yang telah
diacak pada bagian pemberian materi praktikum.

Kebutohan Non Fungsional
Kebutuhan non fungsional yang digunakan dalam membangun game ini meliputi

kehutuhan non fungsional performarce dan kebuluhan non fungsional interfuce.

Kebutuhan non fungsional performance dalam game Petualangan Jaka, antara

lagira ;

1.
2.
3.

Pergerakan pemnain dalam game sejauh 5 pixel.
Nilai pada sctiap ganme bonus dimulai dari 0.
Nilai pada game hutan 1 dimulai dari 0. dan nilai pada game hutan sclanjutnya
dimulai dari nilai yang didapat pemain pada game hutan sebelumnya.
Jumlah normal nyawa pemain pada game hutan ada 4, dan jumlah maksimal nyawa
pemain pada game hutan ada 7.
Jumlah seluruh kotak lambang unsur pada game bonus dan hutan ada 158 buah.
Jumlah seluruh kotak nama unsur pada game bonus ada 68 buah.
Jumlah penutup jalan pada game hutan ada 227 buah.

Kehutuhan non fungsional interfuce dalam game Petualangan Jaka, antara lain
Dimensi game yang digunakan 1000 x 600 pixel.
Game dimainkan mengeunakan tombol kanan, kiri, atas, dan bawah untuk bergerak
pada game hutan, serta piouse untuk menyeret jawaban pada game bonus dan untuk
mengklik tombol-tombol dalam game dan mengaktifkan kolom jawaban pada kuis
nama unsur.
Perangkat lunak yang digunakan adalah Adobe Flash CS6, serta menggunakan
hahasa pemrograman Actionscript 2.0.
Perangkat lunak Acoustica MP3 Audio Mixer, untuk mengedit audio.
Processor yang digunakan dalam membangun game Petualangan Jaka adalah Intel ®
Atom™ processor N270.
RAM yang digunakan dalam membangun game Petualangan jaka, sebesar 512 MB
onbnard DDR2 533 MHz.
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7. VGA vang digunakan dalam membangun game Petualangan Jaka, yaitu Mobile
[ntel(R) 945 Express Chipset Family.

8. Sistem operasi yang digunakan dalam membangun game Petualangan Jaka adalah
Windows XP SP3 Profesional.

33, Perancangan Game

Pada tshap perancangan, diuraikan hasil dari seluruh analisa yang didapat
menjadi karya abstrak yang selanjutnya dijadikan komposisi pada tahap implementasi
dalam membangun game Petualangan Jaka dengan memasukkan materi tabel periodik
unsur dan praktikum kimia, serta menerapkan algoritma pengacakan Fisher-Yates.
3.3.1. Alur Cerita

Dahuly kala ada sebuah kerajaan yang dihuni oleh para ahli kimia. Sudah
banyak penclitian yang dilakukan dan banyak penemuan-penemuan baru. Kerajaan itu
dipimpin oleh taja Agung, raja yang bijaksana dan adil, selain itu dia juga seorang ahli
kimia. Sang raja memiliki seorang putri yang sangat cantik namanya putri Seruni.

Suatu hari tiba-tiba muncul seorang penyihir jahat yang terbebas dari belenggu
yang mengurungnya. Penyihir ingin membalas kepada raja dan para ahli di kerajaan
yang telah mengurungnya. Penyihir menyusup kedalam kerajaan dan membawa putrid
Seruni ke tempat persembunyiannya.

Raja mengadakan sayembara untuk menyelamatkan putri Seruni, tapi hanya 1
pemuda yang berani menawarkan diri, pemuda itu bemama Jaka. Untuk melawan
penyihir Jaka dibekali sebuah kotak yang didalamnya ada sesuatu yang dapat
mengalahkan penyihir, namun untuk membuka kotak itu Jaka harus mengumpulkan 7
kunci berupa koin yang dipegang oleh para pertapa yang ada dihutan yang akan
dilewati Jaka menuju tempat penyihir.

Misi dalam game ini adalah pergi menuju ketempat penyihir dengan melewati
hutan-hutan dan bertemu dengan pertapa setiap melewati butan untuk mendapatkan
materi praktikum dan koin untuk membuka kotak.

3.3.2. Alur Permainan
Seperti pada gambar 3.1 pada tahap perancangan, hal yang pertama Kali
dilakukan adalah membuat flowchart untuk menentukan alur game Petualangan Jaka.
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Flowchart alur gome Petualangan Jaka dapat dijelaskan sebagai berikul
Ketika game ini dijalankan akan muncul menu utama dengan empat buah tombol,
yaitu tombol main, tombol nilai tertinggi, tombol melanjutkan permainan, dan
tombol keluar.
Ketika tombol keluar diklik, malka akan keluar dari permainan.
Ketika tombol nilai tertinggi diklik, maka akan muncul tampilan 5 nilai tertinggi
beserta nama pemainnya.
. Ketika tombol melanjutkan bermain diklik, maka akan muncul tampilan tingkat
hutan yang telah diselesaikan, nilai yang telah didapat dan tombol main. Apabila
tombol main ditekan, maka aksn memasuki permainan dari awal namun hanya
diloncati saja hingga kemudian berhenti ditingkat yang belum diselesaikan oleh
pemain.
. Ketik tombol main diklik, maka pemain akan mengawnli game dengan aturan main
untuk game bonus, setelah itu pemain akan berlanjut ke bonus level 1.
Selarma di bonus 1, pemain diberi waktu 30 detik untuk menyelesaikan geme bonus.
Apabila pemain menekan tombol panih setelah menyelesaikan bonus level 1 dan
memenuhi syarat nilai untuk mendapatkan bonus nyawa, maka game herlanjut ke
hutan 1 dengan tambahan bonus nyawa, scdangkan apabila wektu habis atau pemain
menekan tombol panah sebelum menyelesaikan kuis maka game tetap berlanjul
tetapi tanpa ada tambahan bonus nyawa pada hutan 1.
Selama di hutan 1, pemain diberi waktu 3 menit uniuk menyelesaikan game hutan.
apakah pcmain mati atau waktu habis? Jika ya maka pemain kalah. Pada tampilan
kalah terdapat pilihan ulang level dan keluar. Jika ya, maka pemain kembali ke
bonus 1 dan berlanjut ke hutan 1. Jika tidak maka pemain keluar dari permainan.
Jika pemain tidak mati, maka berlanjut ke praktikum 1 dan nilai serta level
tersimpan otomatis.
Selama praktikum 1, pcmain akan mendapatkan materi praktikum pertama sesual
urutan yang telah diacak. Setelah praktikum 1 selasai, maka berlanjut ke bonus 2.
Selama di bonus 2, pemain diberi waktu 30 detik untuk menyelesaikan game honus.
Apabila pemain menckan tombol panah setelah menvelesaikan kuis dan memenuhi
syarat nilai untuk mendapatkan bonus nyawa, maka game berlanjut ke hulan 2
dengan tambahan bonus nyawa, sedangkan apabila wakin habis atau pemain
menckan tombol panah sebelum menyelesaikan kuis maka game tetap berlanjut
telapi tanpa ada tambahan bonus nyawa pada hutan 2.
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Sclama di hutan 2, pemain diberi waktu 3 menit untuk menyelesaikan game hutan,
apakah pemain mati atau waktu habis? Jika ya maka pemain kalah. Pada tampilan
kalah terdapat pilihan ulang level dan keluar. Jika ya, maka pemain kembali ke
bonus 2 dan berlanjut ke hutan 2. Jika tidak maka pemain keluar dari permainan.
Jika pemain lidak mati, maka berlanjut ke praktikum 2 dan nilai serta level
tersimpan otomatis.

Selama praktikum 2, pemain akan mendapatkan materi praktikum kedua sesuai
uritan vang telah diacak. Setelah praktikum 2 selasai, maka berlanjut ke bonus 3.
Selama di bonus 3, pemain diberi waktu 30 detik untuk menyelesaikan game bonus.
Apabila pemain menekan tombol panah setelah menyelesaikan kuis dan memenuhi
syaral nilai untuk mendapatkan bonus nyawa, maka game berlanjut ke hutan 3
dengan tambahan bonus nyawa, sedangkan apabila waktu habis atau pemain
menekan tombol panah sebelum menyelesaikan kuis maka game tetap berlanjut
tetapi tanpa ada tambahan bonus nyawa pada hutan 3.

Sclama di hutan 3, pemain diberi waktu 3 menit untuk menyelesaikan gome hutan.
apakah pemain mati atau waktu habis? Jika ya maka pemain kalah. Pada tampilan
kalah terdapat pilihan ulang level dan keluar. Jika ya, maka pemain kembali ke
bonus 3 dan berlanjut ke hutan 3. Jika tidak maka pemain keluar dari permainan.
Jika pemain tidak mati, maka berlanjut ke praktikum 3 dan nilai serta level
tersimpan otomatis.

Selama praktikum 3, pemain akan mendapatkan materi praktikum Ketiga sesuai
urutan yang telah diacak. Setelah praktikum 3 selasai, maka berlanjut ke bonus 4.
Selama di bonus 4, pemain diberi waktu 30 detik untuk menyelesaikan game bonus.
Apabila pemain menekan tombol panah setclah menyelesaikan kuis dan memenuhi
syaral nilai untuk mendapatkan bonus nyawa, maka game berlanjul ke hutan 4
dengan tambahan bonus nyawa. sedangkan apabila waktu habis atau pemain
menckan tombol panah sebelum menyelesaikan kuis maka geme tetap berlanjut
tetapi tanpa ada tambahan bonus nyawa pada hutan 4.

Selama di hutan 4, pemain diberi waktu 3 menit untuk menyelesaikan game hutan.
apakah pemain mati atau waktu habis? Jika ya maka pemain kalah. Pada tampilan
kalah terdapat pilihan ulang level dan keluar. Jika ya, maka pemain kembali ke
hutan 4 dan berlanjut ke hutan 4. Jika tidak maka pemain keluar dari permainan.
Jika pemain tidak mati, maka berlanjut ke praktikum 4 dan nilai serta level

tersimpan otomatis.
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Selama praktikum 4, pemain akan mendapatkan materi praktikum keempat sesuai
urulan yang telah diacak. Setelah praktikum 4 selesai, maka berlanjut ke bonus 5.
Selama di bonus 3, pemain diberi waktu 30 detik untuk menyelesaikan game bonus.
Apabila pemain menckan tombol panah setelah menyelesaikan kuis dan memenuhi
syarat nilai untuk mendapatkan bonus nyawa., maka game berlanjut ke hutan 3
dengan tambahan bonus nyawn, sedangkan apabila waktu habis atau pemain
menekan tombol panah sebelum menyelesaikan kuis maka game tetap berlanjut
tetapi tanpa ada tambahan bonus nyawa pada hutan 5.

Selama di hutan 5, pemain diberi waktu 3 menit untuk menyelesaikan game huian.
apakah pemain mati atau waktu habis? Jika ya maka pemain kalah. Pada tampilan
kalah terdapat pilihan ulang level dan keluar. Jika ya, maka pemain kembali ke
bonus 5 dan berlanjut ke hutan 5. Jika tidak maka pemain keluar dari permainan,
Jka pemain tidak mati, maka berlanjut ke praktikum 5 dan nilai serta level
tersimpan otomatis.

Selama praktikum 5, pemain akan mendapatkan materi praktikum kelima sesuai
urulan yang telah diacak, maka berlanjut ke bonus 6.

Selama di bonus 6, pemain diberi waktu 30 detik untuk menyelesaikan game bonus,
Apabila pemain menckan tombol panah setelah menyelesaikan kuis dan memenuhi
syarat nilai untuk mendapatkan bonus nyawa, maka game berlanjut ke hutan 6
dengan tambahan bonus nyawa, sedangkan apabila waktu habis atau pemain
menekan tombol panuh sebelum menyelesaikan kuis maka game tetap berlanjut
tetapi tanpa ada tambahan bonus nyawa pada hutan 6.

Selama di hutan 6, pemain diberi waktu 3 menit untuk menyelesaikan game hutan,
apakah pemain mati atau waktu hahis? Jika ya maka pemain kalah. Pada tampilan
kalah terdapat pilihan ulang level dan keluar. Jika ya, maka pemain kembali ke
bonus 6 dan berlanjut ke hutan 6. Jika tidak maka pemain keluar dari permainan.
Jika pemain tidak mati, maka berlanjut ke praktikum 6 dan nilai serta level

tersimpan otomatis.

. Selama praktikum 6, pemain akan mendapatkan materi praktikum keenam sesuai

urutan yang telah diacak. Setclah praktikum 6 selesai, maka berlanjut ke bonus 7.

Selama di bonus 7, pemnain diberi waktu 30 detik untuk menyelesaikan game bonus.
Apabila pemain menckan tombaol panah setelah menyelesaikan kuis dan memenuhi
syarat nilai untuk mendapatkan bonus nyawa, maka game berlanjut ke hutan 7
dengan tambazhan bonus nyawa. sedangkan apabila wakm habis atau pemain
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menekan tombol panah sebelum menyvelesaikan kKuis maka gome tetap berlanjur
tetapi tanpa ada tambahan bonus nyawa pada hutan 7.

25, Selama di hutan 7, pemain diberi waktu 3 menit untuk menyelesaikan game hutan.
apakah pemain mati atau waktu habis? Jika ya maka pemain kalah. Pada tampilan
kalah terdapat pilihan ulang level dan keluar. Jika ya. maka pemain kembali ke
bonus 7 dan berlanjut ke hutan 7. Jika tidak maka pemain keluar dari permainan.
Jika pemain tidak mati, maka berlanjut ke praktikum 7 dan nilai serta level
tersimpan otomatis.

26. Selama praktikum 7, pemain akan mendapatkan materi praktikum ketujuh sesuai
urutan yang telah diacak. Setelah praktikum 7 selesai. maka berlanjut ke bonus 8.
27. Selama di bonus 8, pemain diberi wakm 30 detik untuk menyclesaikan gaste bonus.

Apabila pemain menekan tombol panah setelah menyelesaikan kuis dan memenuhi
syarat nilai untuk mendapatkan bonus nyawa, maka game berlanjut ke hutan ¥
dengan tambahan bonus nyawa, sedangkan apabila wakiu habis atau pemain
menekan tombol panah sebelum menyelesaikan kuis maka game tetap berlanjut

telapi tanpa ada tambahan bonus nyawa pada hutan 8.

28. Selama di hutan 8, pemain diberi waktu 3 menit untuk menyelesaikan game hutan.
apakah pemain mati atau waktn habis? Jika ya maka pemain kalah. Pada tampilan
kalah terdapat pilihan ulang level dan keluar. Jika ya, maka pemain kembali ke
bonus & dan berlanjut ke hutan 8. Jika tidak maka pemain keluar dari permainan.
Jika pemain tidak mati, maka berlanjut ke total nilai.

29. Pada tampilan total nilai, terdapat total nilai, kolom nama pemain, tombol menuju
menu awal game dan tombol keluar. Jika ya, maka pemain kembali ke menu awal.

Jika tidak maka pemain keluar dari permainan.

3.3.3. Perancangan Algoritma Pemgacakan

Algoritma pengacakan yang digunzkan pada geme ini adalah algoritma
penpacakan Fisher-Yates. Dengan menggunakan algoritma pengacakan Fisher-Yates
variabel yang telah dipilih secara acak tidak perlu ditandai dan tidak perlu diperiksa lagi
apakah sudah dipilih atau belum, schingga mempercepat proses pengacakan. Karena
variabel yang telah dipilih secara acak dipindahkan ketempat lain dan dihapus dari
variabel-variabel vang akan digunakan pada proses pengacakan agar tidak digunakan
lagi pada proses pengacakan berikutnya. Proses penghapusan variabel hasil pengacakan
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juga berpengaruh terhadap jumlah variabel yang akan diacak berikutnya yang setiap kali
proses pengacakan, maka jumlah variabel berkurang 1.

Proses pengacakan menggunakan algoritma Fisher-Yates diterapkan pada
pengacakan kotak lambang unsur dalam game bonus, kotak lambang unsur dalam game
hutan, huruf bantuan dalam kuis nama unsur dan urutan praktikum. Pada pengacakan
kotak lambang unsur, yang diacak adalah nama dari movieclip kotak-kotak lambang
unsur vang terdapat dalam [ibrary. Setelah didapat array yang berisi nama-nama
movieclip kotak lambang unsur yang telah teracak, moviec/ip ditampilkan pada posisi
vang telah ditentukan sesuai dengan urutan nama movieclip dalam array. Pada
pengacakan huruf bantuan, yang diacak adalah huruf-huruf nama unsur dari lambang
unsur pada soal kuis. Setelah didapat array yang berisi huruf-huruf nama unsur yang
telah leracak, isi dari array ditampilkan pada kolom huruf bantuan pada halaman kuis
nama unsur. Pada pengacakan urutan praktikum, yang diacak adalah nama dan
movieclip praktikum vang terdapat dalemn library. Setelah didapal array yang berisi
nama-nama movicelip praktikum yang telah teracak, movieclip ditampilkan pada bagian
pemberian maleri praktikum sesuai dengan urutan nama moviecl/ip dalam array.

Proses vang terjadi pada kotak lambang unsur dalam game bomus, huruf
banituan dalam kuis nama unsur, dan urutan praktikum adalah pengacakan urutan
variabel dari sebuah array sehingga menghasilkan array baru dengan urutan variabel
yang berbeda, seperti pada gambar 3.2,

——FProses Pengacakan

‘ Array Awal —— ; Hasil

| 1
—Pemindahan Variabel Hasil Pangacakan

Gambar 3.2. Blok Diapram Proses Pengacakan Untuk Kotak Lambang Unsur Dalam
Game Bonus, Huruf Bantuan Dalam Kuis Nama Unsur, dan Urutan Praktikum

Proses yang terjadi pada kotak lambang unsur dalam geeme hwtan adalah
pengacakan urutan variabel yang terdapat dalam array awal untuk menentukan posisi
kotak lambang unsur yang benar dan kotak lambang unsur pengecoh yang akan
ditampilkan, setelah posisi ditentukan kemudian dilakukan proses pengacakan lagi pada
kotak lambang unsur pengecoh untuk menentukan lambang unsur yang akan
ditampilkan sebagai pengecoh, seperti pada gambar 3.3.
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l—ﬁms Pengacakan

i Array Awal

Pemindahan
Hasll Pengacakan

! Kotak Lambang | Kotak Lambang |

| | Unsur Yang Benar | | Unsur Pengecoh <

' - Awal

I Pemindahan it Froses Pengacakan
| HagH Pengacakan

‘ Hasil Kotak Lambang

Unsur Pengecoh
Hasil

Gambar 3.3. Blok Diagram Proses Pengacakan Kotak |.ambang Unsur Game Hutan

3.4, Proses Perhitungan
3.4.1. Perhitungan Dalam Algoritma Pengacakan Fisher-Yates

Pada proses pengacakan menggunakan algoritma Iisher-Yates, sctiap telah
dilakukan proses pengacakan dan pemindahan variabel hasil pengacakan terjadi
pengurangan pada jumlah variabel yang digunakan untuk proses selanjuinya
pengacakan selanjutnya atau bisa disebut range, misalnya range awal adalah 1-8 maka
sclelah terjadi pengacakan dan pemindahan | variabel range berkurang 1 memjadi 1-7.
Pengurangan jumlah variabel ini terus terjadi hingea seluruh variabel telah habis
teracak.

3.42. Perhitungan Nilai
Perhitungan nilai pemain dalam game Petualangan Jaka meliputi beberapa
variabel vang terdiri dari :
Nilai awal pemain game bonus = ()
Nilai kotak lambang unsur pada game bonus — 25/benar jawab & -25/salah jawab
Nilai awal pemain pada game hutan 1 =0
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Nilai awal pemain pada game hutan 2 dan selanjutnya = Nilai yang didapat pemain pada
hutan sebelumnya

Nyawa awal pemain setiap hutan (belum termasuk bonus nyawa) = 4

Nyawa tambahan di hutan = setiap mendapat 100 pada bonus = nyawa 1

Nyawa tambahan di hutan = setiap mendapat nilai 150 di hutan = nyawa+1

Maksimal jumlah nyawa =7

Nilai nama unsur = 25/nama unsur

Nilai wujud unsur = 25/ wujud unsur

Total nilai = Jumlah nilai level 1 s/d level

3.5. Properti Game
3.5.1. Perancangan Halaman Menun Utama

Menu utama adalah halaman yang menampilkan judul game, tombol mam,
tombol nilai tertinggi, tombol melanjutkan bermain, dan tombol keluar, Tombol pada
menu wtama yaity tombol main dan tombol keluar. Tombol main untuk memulai
permainan, tombol nilai tertinggi untuk menuju halaman nilai tertinggi, tombol
melanjutkan bermain untuk menuju halaman melanjutkan bermain, dan tombol keluar
untuk menutup permainan, Rancangan halaman menu utama dapat dilihat pada gambar
3.4,

Judul Game I

[Tombol Nilai Tertingal |

[Tombot Melanjutkan Bermain]

Tombol Keluar

Gambar 3.4. Rancangan Halaman Menu Ulama

3.5.2. Perancangan Halaman Petunjuk Permainan

| falaman petunjuk permainan adalah halaman yang menampilkan petunjuk cara
bermain dan tombol lanjut. Tombol lanjut untuk masuk ke geme bonus dan hutan.
Rancangan halaman petunjuk permainan dapat dilihat pada gambar 3.3.
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Petunjuk Permainan

Tombol Lanjut

(Gambar 3.5. Rancangan Halaman Petunjuk Permainan

3.5.3. Perancangan Halaman Alur Cerita

Halaman alur cerita adalah halaman yang menampilkan narasi cerita, gambar
latar vang sesuai dengan alur cerita, dan tombol lanjut untuk menuju ke halaman
selunjutnya. Narasi cerita berada pada bagian tengah halaman dengan huruf yang besar
agar dapat dibaca dengan jelas, sehingga menutupi sebagian gambar latar. Rancangan
halaman alur cerita dapat dilihat pada gambar 3.6.

Narasi Cerita

Gambar Latar Tombol Lanjut

Gambar 3.6, Rancangan Halaman Alur Cerita

3.5.4. Perancangan Halaman Game Bonus

Halaman game bonus adalah halaman yang menampilkan kotak-kotak nama
unsur, kotak-kotak lambang unsur, kelom nilai, timer, dan tombol lanjut untuk masuk
ke game hutan, Rancangan halaman game bonus dapat dilihat pada gambar 3.7.
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(sambar 3.7. Rancangan Halaman Game Bonus

3.5.5. Perancangan Halaman Game Hutan

Halaman game hutan pada Petualangan Jaka ada 8. Halaman ini menampilkean
nilai, indikator nvawa, jalan, penutup jalan, dan kotak-kotak lambang unsur. Rute jalan
pada setiap game hutan ini berbeda-beda. Halaman game hutan 1 menampilkan kolom
milui, timer, indikator nyawa, dan jalan untuk hutan 1. Rancangan halaman garme hutan
1 dapat dilihat pada gambar 3.8.

Indikator Nyawa
wiai | |0 O OOD Of [Time

FI

Gambar 3.8. Rancanpan Halaman Hutan |

Halaman game hutan 2 menampilkan kolom nilai, fimer, indikator nyawa, dan
jalan untuk hutan 2. Rancangan halaman game hutan 2 dapat dilihat pada gambar 3.9.
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Indikator Nyawa
Niai |[|OO0 0000

Gambar 3.9. Rancangan Halaman Hutan 2

Halaman ggme hutan 3 menampilkan kolom nilai, #imer, indikator nyawa, dan

jalan untuk hutan 3. Rancangan halaman game hutan 3 dapat dilihat pada gambar 3.10.

| Indikabor Nyawa

|ui|ai 00 0o0oo g [Timer jalan
== 3
jalan

Jalan

jalan
jalan

z
O
0 i

jalan

s
L.

Gambar 3.10. Rancangan Halaman Hutan 3

Halaman game hutan 4 menampilkan kolom nilai, simer, indikator nyawa, dan
jalan untuk hutan 4. Rancangan halaman game hutan 4 dapat dilihat pada gambar 3.11.

Gambar 3.11. Rancangan Halaman Hutan 4
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Halaman game hutan 5 menampilkan kolom mnilai, fimer, indikator nyawa, dan

jalan untuk hutan 5. Rancangan halaman game hutan 5 dapat dilihat pada gambar 3.12.

Indikator eri;wa
Nilai II:I Oo0go EII Timer

Gambar 3.12. Rancangan Halaman Hutan 5

Haluman game hutan 6 menampilkan kolom nilai, #imer, indikator nyawa, dan

jalan untuk hutan 6, Rancangan halaman geme hutan 6 dapat dilihat pada gambar 3.13.

Indikator Nyawa
Nilai | (O O O DO O [Timer

falan

Gambar 3.13. Rancangan Halaman Hutan 6

Halaman game hutan 7 menampilkan kolom nilai, fimer, indikator nyawa, dan

jalan untuk hutan 7. Rancangan halaman game hutan 7 dapat dilibat pada gambar 3.14.
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Gambar 3.14. Rancangan Halaman Hutan 7

Halaman game hutan 8 menampilkan kolom nilai, fimer, indikator nyawa, dan
jalan untuk hutan 8. Rancangan halaman game hutan 8 dapat dilihat pada gambar 3.15.

wia] |00 000 O] 1™

Gambar 3.15. Rancangan Halaman Hutan 8

3.5.6. Perancangan Halaman Kuis

Halaman kuis terbagi menjadi 4, yaitu halaman kuis nama unsur, halaman
jawaban nama unsur, halaman kuis wujud unsur, dan halaman jawaban wujud unsur.
Pada halaman kuis nama unsur menampilkan huruf bantuan, soal kuis, kolom jawaban,
dan tombol lanjut. Apabila tombol lanjut diklik dan jawaban benar maka akan menuju
halaman kuis wujud unsur, sedangkan apabila jawaban salah maka akan menuju
halaman jawaban nama unsur. Rancangan halaman kuis nama unsur dapat dilihat pada
gambar 3.16.
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Soal Untuk Pemain

Kokom Jawaban

Tombol Lanjut

Gambar 3.16. Rancangan Halaman Kuis Nama Unsur

Pada halaman jawaban nama unsur menampilkan pemnyataan bahwa jawaban
galah, jawaban yang benar, dan tombol lanjul untuk menuju halaman kuis wujud unsur.
Rancangan halaman jawaban nama unsur dapat dilihat pada gambar 3.17.

Pornyataan Bahwa
Jawaban Salah

| Jawaban Yang Benar |

Tombol Lanjut

(Gambar 3.17. Rancangan Halaman Jawaban Nama [ Insur

Pada halaman kuis wujud unsur menampilkan soal kuis, dan 4 tombol pilihan
jawaban. Apabila tombol jawaban yang benar yang diklik maka halaman kuis akan
hilang, sedangkan apabila tombol jawaban yang salah yang diklik maka akan menuju
halaman jawaban wujud unsur. Rancangan halaman kuis wujud unsur dapat dilihat pada
gambar 3.18,
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| Soal Untuk Pemain

Tembol ombo
waban 1 Jawaban 2

ombol Tombol
Jawaban 3 Jawaban 4

Gambar 3.18. Rancangan Halaman Kuis Wujud Unsur

pada halaman jawaban wujud unsur menampilkan pernyataan bahwa jawaban
salah, jawaban yang benar, dan tombol lanjut yang bila d klik maka kuis hilang.
Rancangan halaman jawaban wujud unsur dapat dilihat pada gambar 3.19.

n Bahwa
Jawaban Selah

Jawaban
Yang Benar

Tombel Lanjut

Gambar 3.19. Rancangan Halaman Jawaban Wujud Unsur

3.5.7. Perancangan Halaman Salah Jalan

Halaman salah jalan adalah halaman yang menampilkan pernyataan bahwa
pemain salah memilih jalan (menyentuh kotak lambang unsur pengecoh) dan tombol
kabur yang bila diklik halaman salah jalan akan hilang. Rancangan halaman salah jalan
dapat dilihat pada gambar 3.20.
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Pernyataan Bahwa
Salah Pillh jalan

Tombol Kabur

Gambar 3.20. Rancangan Halaman Salah Jalan

3.58. Perancangan Halaman Praktikum

Halaman Praktikum terbagi menjadi 4, yaitu halaman judul praktikum, halaman
alat dan bahan, halaman langkah kerja, dan halaman penjelasan. Pada halaman judul
praktikum menampilkan judul praktikum, dan tombol lanjut untuk menuju halaman alat
dan bahan. Rancangan halaman judul prakiikum dapat dilihat pada gambar 3.21.

—_—————

Judul
Praktikum

Tombeol Lanjut

Gambar 3.21. Rancangan Halaman Judul Praktikum

Pada halaman alat dan bahan menampilkan gambar alat dan bahan beserta
keterangan masing-masing, dan tombol lanjut uniuk menuju halaman langkah kerja.
Rancangan halaman alat dan bahan dapat dilihat pada gambar 3.22.
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Tombol Lanjut

Alat dan Bahan

Gambar 3.22. Rancangan Halaman Alat dan Bahan

Pada halaman langkah kerja menampilkan langkah kerja, gambar ilustrasi sesuai
dengan langkah kerja, dan tombol lanjut untuk menuju halaman penjelasan. Rancangan
halaman langkah kerja dapat dilihat pada gambar 3.23.

Langkah
Herja
Gambar
lustrasi
Tombol Lanjut

(iambar 3.23. Rancangan Halaman Langkah Kerja

Pada halaman penjelasan menampilkan gambar ilustrasi dan langkah ketja
terakhir, penjelasan tentang hasil praktikum, dan tombol lanjut untuk menuju halaman

selanjut. Rancangan halaman penjelasan dapat dilihat pada gambar 3.24.
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Penjelasan
Gambar
llustrasi
Tombol Lanjut

Gambar 3.24. Rancangan Halaman Penjelasan

31.59. Perancangan Halaman Kalah

Halaman kalah adalah halaman yang menampilkan pernyataan bahwa pemain
kalah pada geme hutan, tombol keluar untuk menutup game, dan tombol ulang
permainan untuk mengulang game bonus dan hutan yang gagal diselesaikan. Rancangan
halaman kalah dapat dilihat pada gambar 3.25.

Pernyataan Bahwa
Pemain Kalah

| Tombol Ulang Level] Tombol Keluar

Gambar 3.25. Rancangan Halaman Kalah

3.5.10. Perancangan Halaman Total Nilai

Halaman total nilai adalah halaman yang menampilkan jumlah nilai dari game
hutan 1 sampai dengan hutan &, kolom untuk mengisi nama pemain, tombol keluar
untuk menutup game, dan tombol main untuk menuju halaman menu utama. Rancangan
halaman total nilai dapat dilihat pada gambar 3.26.
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Total Nilai

Nama Pemain

Gambar 3.26, Rancangan Halaman Total Nilai

3.5.11. Perancangan Halaman Melanjotkan Bermain

Halaman melanjutkan bermain adalah halaman yang menampilkan level hutan
yang telah diselesaikan, nilai yang terakhir didapat, tombol main untuk masuk kedalam
game menuju level yang belum diselesaikan, dan tombol kembali untuk menuju menu
utama. Rancangan halaman melanjutkan bermain dapat dilihat pada gambar 3.27.

———— ——————

Level Hutan | Nilai

Tombal Main
Tombal Kembali

(Gambar 3.27. Rancangan Halaman Melanjutkan Bermain

3.5.12. Perancangan Halaman Nilai Tertinggi
Halaman nilai tertinggi adalah halaman yang menampilkan 5 nama pemain
dengan nilai tertinggi, 5 nilai tertinggi dan tombol kembali untuk menuju menu utama.

Rancangan halaman nilai tertinggi dapal dilihat pada gambar 3.28.
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Nama Pemain Nilai

Tombol Kembali

e — [ ——

Gambar 3 28. Rancangan Halaman Nilai Tertinggi

3.6. Komposisi Game
3.6.1. Perancangan Karakter Pemain

Karakter pemain dalam game Petualangan Jaka berbentuk kepala dengan
penutup kepala. Rancangan karakter pemain dapat dilihat pada gambar 3.29.

Gambar 3.29. Rancangan Karakler Pemain

3.6.2. Perancangan Rintangan Bergerak

Rintangan bergerak terbagi menjadi 3 jenis. yaitu rintangan hewan, baling-
baling, dan kayu. Rintangan hewan adalah rintangan berbentuk kepala hewan yang
bergerak dari satu titik ke titik lain. Rancangan rintangan hewan dapat dilihat pada
gambar 3.30.

Gambar 3.30. Rancangan Rintangan Hewan
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Rintangan baling-baling adalah rintangan berbentuk baling-baling yang bergerak
berputar berlawanan arah jarum jam. Rancangan rintangan baling-baling dapat dilibat
pada gambar 3.31.

Gambar 3.31. Rancangan Rintangan Baling-baling

Rintangan kayu adalah rintangan berbentuk batangan kayu yang bergerak dari
atas ke hawah, Rancangan rintangan kayu dapat dilihat pada gambar 3.32.

Gambar 3.32. Rancangan Rintangan kavu

3.63. Perancangan Kotak Nama unsur dan Kotak Lambang Unsur
Kotak lambang unsur merupakan kotak berbentuk persegi dengan tulisan
lambang unsur ditengahnya. Rancangan kotak lambang unsur dapat dilihat pada gambar

3.33.

Gambar 3.33. Rancangan Kotak Lambang Unsur

Kotak nama unsur merupakan kotak berbentuk persegi panjang dengan tulisan

nama unsur ditengahnya. Rancangan kotak nama unsur dapat dilihat pada gambar 3.34.

Giambar 3.34. Rancangan Kotak Nama Unsur
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3.6.4. Perancangan Kolom Nilai

Kolom nilai merupakan kolom yang menampilkan angka sesuai dengan mila

vang telai didapat pemain. Rancangan kolom nilai dapat dilihat pada gambar 3.35.

(Giambar 3.35. Rancangan Kolom Nilai

3.6.5. Perancangan Indikator Nyawa

Indikator nyawa pemain merupakan bagian vang menampilkan informasi
tentang jumlah nyawa yang dimiliki pemain, Rancangan indikator dapat dilihat pada
gambar 3.36.

Indikator Nyawa

Oo00000

Gambar 3.36. Rancangan Indikator Nyawa

3.6.6. Perancangan Audio
Perancangan suara musik latar menu awal yang diedit menggunakan Acoustica

MP3 Audio Mixer. Perangcangan suara musik lalar menu utama dapat dilthat pada

gambar 3.37.
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Gambar 3.37. Perancangan Musik Latar Menu Utama.




BABITV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1, Implementasi

Implementasi adalah (ahapan dalam membangun dan menjalankan game
Petualangan Jaka dengan menggunakan materi tabel periodik unsur kimia dan
praktikum kimia, serta menerapkan Fisher-Yates untuk melakukan pengacakan pada
game.
4.1.1. Implementasi Halaman Menu Utama

Halaman menu utama menampilkan judul game. tombol main untuk memulai
game, tombol nilai tertinggi untuk menuju halaman nilai tertinggi, tombol melanjutkan
bermain untuk menuju halaman melanjutkan bermain, dan tombol keluar untuk

menutup game. Tampilan dari halaman menu utama dapat dilihat pada gambar 4.1.

430111

Gambar 4.1. Halaman Menu Utama

4.1.2. Implementasi Halaman Petunjuk Permainan

Halaman petunjuk permainan  menampilkan  petunjuk-petunjuk  untuk
memainkan game bonus dan hutan, dan tombol lanjul untuk menuju game bonus atau
hutan, dengan huruf yanp besar dan kalimat yang mudah dipahami oleh pemain.
Halaman ini muncul satu kali sebelum game bonus 1 dan game hutan 1. Halaman
petunjuk bermain game bonus menguraikan petunjuk untuk bermain pada game bonus.
Tampilan dari halaman petunjuk bermain game bonus dapat dilihat pada gambar 4.2.
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CGrambar 4.2. Halaman Petunjuk Bermain Game Bonus

Halaman petunjuk bermain game hutan menguraikan petunjuk untuk bermain
pada game hutan. Tampilan dari halaman petunjuk bermain game hutan dapat dilihat
pada gambar 4.3.

Gambar 4.3, Halaman Petunjuk Bermain Crame Hutan

Halaman petunjuk mengerjakan kuis menguraikan petunjuk untuk mengerjakan
kuis nama unsur dan kuis wujud unsur. Tampilan dari halaman petunjuk mengerjakan

kuis dapat dilihat pada gambar 4.4




Gambar 4 4. Halaman Petunjuk Mengerjakan Kuis

4.13. Implementasi Halaman Alur Cerita

1lalarman alur cerita menampilkan gambar latar yang merupakan ilustrasi gambar
dari narasi cerita yang terdapat pada masing-masing halaman alur cerita, dengan ukuran
huruf yang besar sehingga mudah dibaca. l'ampilan dari halaman alur cerita dapat
dilihat pada gumbar 4.5.

Gambar 4.5, Halaman Alur Cerita

4.1.4. Implementasi Halaman Geme Bonus

Halaman game bonus adalah halaman yang menampilkan kotak-kotak nama
unsur, kotak-kotak lambang unsur, kolom nilai, fimer, dan tombol lanjut untuk menuju
game hutan. Lambang unsur dan nama unsur yang terdapat pada setiap game bonus
berbeda setiap level nya, dari golongan 1B sampai 8B serta golongan lantanida dan
aktinida. Halaman game bonus | menampilkan kolom nilai, kotak lambang unsur
golongan 1B, 2 kotak lambang unsur golongan lantanida, 2 kotak lambang unsur
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golongan aktinida, kotak nama unsur golongan 1B, 2 kotak nama unsur golongan
lantanida, 2 kotak nama unsur golongan aktinida, fimer, dan tombel lanjut. Tampilan
dari halaman game bonus 1 dapat dilihat pada pambar 4.6.

Gambar 4 6. Halaman Bonus 1

Halaman game bonus 2 menampilkan kolom nilai, kotak lambang unsur
golongan 2B, 2 kotak lambang unsur golongan lantanida, 2 kotak lambang unsur
golongan aktinida, kotak nama unsur golongan 2B, 2 kotak nama unsur golongan
lantanida, 2 kotak nama unsur golongan aktinida, fimer, dan tombol lanjut. Tampilan
dari halaman game bonus 2 dapat dilihat pada gambar 4.7.

Gambar 4.7. Halaman Bonus 2

Halaman game bonus 3 menampilkan kolom milai, kotak lambang unsur
golongan 3B, 3 kotak lambang unsur golongan lantanida, 3 kotak lambang unsur
golongan aktinida, koluk nama unsur golongan 3B, 3 kotak nama unsur golongan
lantanida, 3 kotak nama unsur golongan aktinida, fimer, dan tombol lanjut. Tampilan
dari halaman game bonus 3 dapat dilihat pada, gambar 4.8,
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(rambar 4.8, Halaman Bonus 3

Halaman game bonus 4 menampilkan kolom nilai, kolak lambang unsur
golongan 4B, 2 kotak lambang unsur golongan lantanida, 2 kotak lambang unsur
golongan aktinida, kotak nama unsur golongan 4B, 2 kotak nama unsur golongan
lantanida, 2 kotak nama unsur golongan aktinida, rimer, dan tombol lanjut. Tampilan
dari halaman game bonus 4 dapat dilihat pada gambar 4.9,

Gambar 4.9. Halaman Bonus 4

Halaman game bonus 5 menampilkan kolom nilai; kotak lambang unsur
golongan 5B, 2 kotak lambang unsur golongan lantanida, 2 kotak lambang unsur
golongan aktinida, kotak nama unsur golongan 5B, 2 kotak nama unsur golongan
lantanida, 2 kotak nama unsur golongan aktinida, fimer, dan tombol lanjut. Tampilan
dari halaman game bonus 5 dapat dilihat pada gambar 4.10.
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Gambar 4,10, Halaman Bonus 5

Halaman game bonus 6 menampilkan kolom nilai, kotak lambang unsur
golongan 6B, 2 kotak lambang unsur golongan lantanida, 2 kotak lambang unsur
golongan aktinida, kotak nama unsur golongan 6B, 2 kotak nama unsur golongan
lantanida. 2 kotak nama unsur golongan aktinida, fimer, dan tombol lanjut. Tampilan

dari halaman game bonus 6 dapat dilihat pada gambar 4.11.

Gambar 4.11. Halaman Bonus 6

Halaman game bonus 7 menampilkan kolom nilai. kotak lambang unsur
golongan 7B, 2 kotak lambang unsur golongan lantanida, 2 kotak lambang unsur
golongan aktinida, kotak nama unsur golongan 7B, 2 kolak nama unsur golongan
lantanida, 2 kotak nama unsur golongan aktinida, fimer, dan tombol lanjut. Tampilan
dari halaman game bonus 7 dapat dilihat pada gambar 4.12.
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Gambar 4.12, Halaman Bonus 7

Halaman game bonus B menampilkan kolom nilai, kotak lambang unsur
golongan 8B, kotak nama unsur golongan 8B, fimer, dan tombol lanjut. Tampilan dari
halaman game bonus B dapal dilihat pada gambar 4.13.

Gambar 4.13. Halaman Bonus 8

4.1.5. Implemcntasi Halaman Ganre Hutan

Halaman game hutan pada Pewalangan Jaka ada 8 buah. Pada halaman ini
ditampilkan karakter pemain, kolom nilai, indikator nyawa, timer, jalan, penutup jalan,
dan kotak lambang unsur. Setiap memasuki halaman game hutan penutup jalan akan
aktif schingga jalan, kotak lambang unsur dan rintangan tidak langsung terlihat.
Halaman game hutan 1 menampilkan karakter pemain, kolom nilai, indikator nyawa
(jumlah nyawa tergantung bonus vang didapat dari game bonus), fimer. dan jalan awal
yang terbuka. Tampilan dari halaman game hutan 1 dapat dilihat pada gambar 4.14

halaman hutan 1.
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Gambar 4.14. Halaman Hutan 1

Halaman ganre hutan 2 menampilkan karakter pemain, kolom nilai (berdasarkan
total nilai hutan sebelumnya), indikator nyawa (jumlah nyawa tergantung bonus yang
didapat dari game bonus), fimer, penutup jalan, dan jalan awal yang terbuka. Tampilan
dari halaman game hutan 2 dapat dilihat pada gambar 4.15 halaman hutan 2.

Gambar 4.15. Halaman Hutan 2

Halaman game hutan 3 menampilkan karakter pemain, kolom nilai (berdasarkan
total nilai hutan sebelumnyva), indikator nyawa (jumlah nyawa tergantung bonus yang
didapat dari game bonus), fimer, penutup jalan, dan jalan awal yang terbuka. Tampilan
dari halaman game hutan 3 dapat dilihat pada gambar 4.16 halaman hutan 3.




Gambar 4,16, Halaman Hutan 3

Halaman ganme hutan 4 menampilkan karakter pemain, kolom nilai (berdasarkan
total nilai hutan sebelumnya), indikator nyawa (jumlah nyawa tergantung bonus yang
didapat dari game bonus), fimer. penutup jalan, dan jalan awal yang terbuka. Tampilan
dari halaman game hutan 4 dapal dilihat pada gambar 4.17 halaman hutan 4.

Gambar 4.17. Halaman Hutan 4

Halaman game hutan 5 menampilkan karakter pemain, kolom nilai (berdasarkan
total nilai hutan sebelumnya), indikator nyawa (jumlah nyawa tergantung bonus yang
didapat dari game bonus), timer, penutup jalan, dan jalan awal yang terbuka. Tampilan
dari halaman gume hutan 5 dapat dilihat pada gambar 4.18 halaman hutan 3.
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Gambar 4.18. Halaman Hutan 5

Halaman game hutan 6 menampilkan karakter pemain, kolom nilai (berdasarkan
total nilai hutan sebelumnya), indikator nyawa (jumlah nyawa tergantung bonus yang
didapat dari game bonus), fimer, penutup jalan, dan jalan awal yang terbuka. Tampilan
dari halaman game hutan 6 dapat dilihat pada gambar 4.19 halaman hutan 6.

Gaambar 4.19. Halaman Hutan 6

Halaman game hutan 7 menampilkan karakter pemain, kolom nilai (berdasarkan
total nilai hutan sebelumnya), indikator nyawa (jumlah nyawa tergantung bonus yang
didapat dari game bonus), fimer, penutup jalan, dan jalan awal yang terbuka. Tampilan
dari halarman game hutan 7 dapat dilihat pada gambar 4.20 halaman hutan 7.
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Gambar 4.20. Halaman Hutan 7

Halaman game hutan 8 menampilkan karakter pemain, kolom nilai (berdasarkan
total nilai hutan sebelumnya), indikator nyawa (jumlah nyvawa tergantung bonus yang
didapal dari game bonus), timer, penutup jalan, dan jalan awal yang terbuka. Tampilan
dari halaman game hutan 8 dapal dilihat pada gambar 4.21 halaman hutan 8.

(Gambar 4.21. Halaman Hutan §

Halaman game hutan | terbuka menampilkan karakter pemain, indikator nyawa
(jumlah nyawa tergantung bonus yang didapat dari game bonus), fimer, jalan, dan kotak
lambang unsur yang benar dan pengecoh. Tampilan dari halaman gamre hutan 1 dengan
penutup jalan terbuka dapat dilihat pada gambar 4.22 halaman hutan 1 terbuka.
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Gambar 4.22. Halaman Hutan 1 Terbuka

Halaman game bhutan 2 terbuka mcnampilkan karakter pemain, kolom nila
(berdasarkan total nilai hutan sebelumnya), indikator nyawa (jumlah nyawa terganiung
bonus yang didapat dari game bonus), timer, jalan, rintangan dan kotak lambang unsur
yang benar dan pengecoh. Tampilan dari halaman game hutan 2 dengan penutup jalan
terbuka dapat dilihat pada gambar 4.23 hutan 2 terbuka.

Gambar 4.23. Halaman Hutan 2 Terbuka

Halaman game hutan 3 letbuka menampilkan karakter pemain, kolom nilai
(berdasarkan total nilai hutan sebelumnya), indikator nyawa (jumlah nyawa tergantung
bonus yang didapat dari game bonus), timer, jalan, rintangan dan kotak lambang unsur
yang benar dan pengecoh. Tampilan dari balaman game hutan 3 dengan penutup jalan
terbuka dapat dilihat pada gambar 4.24 hutan 3 terbuka.
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Gambar 4,24, Halaman Hutan 3 Terbuka

Halaman game hutan 4 terbuka menampilkan karakter pemain, kolom nilai
(berdasarkan total nilai hutan sebelumnya), indikator nyawa (umlah nyawa tergantung
honus yang didapat dari game bonus), #imer, jalan, nntangan dan kotak lambang unsur
yang benar dan pengecoh. Tampilan dari halaman game hutan 4 dengan penutup jalan
terbuka dapat dilihat pada gambar 4.25 hutan 4 terbuka.

Gambar 4.25. Halaman Hutan 4 Terbuka

Halaman game hutan 5 terbuka menampilkan karakter pemain, kolom nilai
{berdasarkan total nilai hutan sebelumnya), indikator nyawa (jumlah nyawa tergantung
bonus yang didapat dari game bonus), fimer, jalan, rintangan dan kotak lambang unsur
yang benar dan pengecoh. Tampilan dari halaman game hutan 5 dengan penutup jalan
terbuka dapat dilihat pada gambar 4.26 hutan 5 terbuka.
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Gambar 4.26. Halaman Hutan 5 Terbuka

Halaman game hutan 6 terbuka menampilkan karakter pemain, kolom nilai
(berdasarkan total nilai hutan sebelumnya), indikator nyawa (jumlah nyawa terganiung
bonus yang didapat dati game bonus), timer, jalan, rintangan dan kotak lambang unsur
vang benar dan pengecoh. Tampilan dari halaman game hutan 6 dengan penutup jalan
terbuka dapat dilihat pada gambar 4.27 hutan 6 terbuka.

Gambar 4.27. Halaman Hutan 6 Terbuka

Halaman game hutan 7 terbuka menampilkan karakter pemain, kolom nilai
(berdasarkan total nilai hutan sebelumnya), indikator nyawa (jumlah nyawa tergantung
bonus yang didapat dari game bonus), timer, jalan, rintangan dan kotak lambang unsur
yang benar dan pengecoh. Tampilan dari halaman game hutan 7 dengan penutup jalan
terbuka dapat dilihat pada gambar 4,28 hutan 7 terbuka.
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Gambar 4.28. Halaman Hutan 7 Terbuka

Halaman game hutan B tcrbuka menampilkan karakter pemain, kolom nilai
(berdasarkan total nilai hutan sebelumnya), indikaior nyawa (jumlah nyawa tergantung
bonus yang didapat dari game bonus), timer, jalan, rintangan dan kotak lambang unsur
yang benar dan pengecoh. Tampilan dari halaman game hutan 8 dengan penutup jalan
terbuka dapat dilihat pada gambar 4.29 hutan 8 terbuka,

Gambar 4.29, Halaman Hutan 8 Terbuka

4.1.6. Implementasi Halaman Kuis

Halaman kuis akan muncul apabila pemain menventuh kotak lambang unsur
yang benar pada game hutan. Halaman kuis terhagi menjadi 4, yaitu halaman kuis nama
unsur, halaman jawaban nama unsur, halaman kuis wujud unsur, dan halaman jawaban
wujud unsur. Halaman kuis nama unsur menampilkan huruf bantuan, soal kuis, kolem
jawaban, dan tombol lanjut. Apabila tombol lanjut diklik dan jawaban benar maka akan
menuju halaman kuis wujud unsur, sedangkan apabila jawaban salah maka akan menuju
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halaman jawaban nama unsur, Tampilan dan bhalaman kuis nama unsur dapat dilihat

pada gambar 4.30.
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CGambar 4 .30, Haloman Kus Nama Unsur

Halaman jawaban nama unsur hanya muncul apabila jawaban pada kuis nama
unsur salah. Halaman jawaban nama unsur menampilkan pernyataan bahwa jawaban
salah, jawaban yang benar, dan tombol lanjut untuk menuju halaman kuis wujud unsur.

Tampilan dari halaman jawaban nama unsur dapal dilihal pada gambar 4.31.

Amwpban yang dimasskican $nlah
jwaban yang bena sdnieh

==

Gambar 4.31. Halaman Jawaban Nama Unsuar

Halaman kuis wujud unsur menampilkan soal kuis, dan 4 tombol pilihan
jawaban. Apabila tombol jawaban yang benar yang diklik maka halaman kuis akan
hilang, sedangkan apabila tombol jawaban yang salah yang diklik maka akan menuju
halaman jawaban wujud unsur. Tampilan dari halaman kuis wujud unsur dapat dilihat

pada gambar 4.32.
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Fillhiah salah satu jawaban diiawah ind
Yamg mafupalean wujud dan unsur dengan Ismbang
-

Gambar 4.32. Halaman Kuis Wujud Unsur

Halaman jawaban wujud unsur hanya muncul apabila jawaban kuis wujud unsur
salah. Halaman jawaban wujud unsur menampilkan pernyataan bahwa jawaban salah,
jawaban yang benar, dan tombel lanjut yang bila d klik maka kuis hilang, Tampilan dari
halaman jawaban wujud unsur dapat dilihat pada gambar 4.33.
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Gambar 4.33. Halaman Jawaban Wujud Unsur

4.1.7. Implementasi Halaman Salah Jalan
Halaman ini muncul sebagai tanda bahwa pemain telah menyentuh kotak

lambang unsur pengecoh dalam game hutan. Tampilan dari halaman salah jalan dapat

dilihat pada gambar 4.34.
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Gambar 4.34, Halaman Salah Jalan

4.1.8. Implementasi Halaman Praktikum

Halaman praktikum muncul setiap berhasil menyelesaikan game hutan, Talaman
Praktikum terbagi menjadi 4, vaitu halaman judu! praktikum_ halaman alat dan bahan,
halaman langkah kerja, dan halaman penjelasan, Pada halaman praktikum ukuran huruf
yang digunakan besar dan kalimat yang mudah di pshami. Halaman judul praktikum
menampilkan judul praktikum, dan tombol lanjut untuk menuju halaman alat dan bahan.
Tampilan dari halaman judul praktikum dapat dilihat pada gambar 4.35.

Crambar 4.35. Halaman Judul Praktikum

Halaman alat dan bahan menampilkan gambar alat dan bahan beserta keterangan
masing-masing, dan tombel lanjut untuk menuju halaman langkah kerja. Tampilan dari

halaman alat dan bahan dapat dilihal pada gambar 4.36.
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Gambar 4.36. Halaman Alat dan Bahan

Halaman langkah kerja menampilkan langkah kerja, gambar ilustrasi sesuai
dengan langkah kerja, dan tombol lanjut untuk menuju halaman penjelasan. Tampilan
dari halaman langkah kerja dapat dilihat pada gambar 4.37.

Gambar 4.37. Halaman Langkah Kerja

Halaman penjelasan menampilkan gambar ilustrasi dari langkah kerja terakhir,
penjelasan tentang hasil praktikum, dan tombol lanjut untuk menuju halaman selanjut.
Tampilan dari halaman penjelasan dapat dilihat pada gambar 4.38.
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Gambar 4.38. Halaman Penjelasan

4.1.9. lmplementasi Halaman Kalah

Halaman kalah muncul apabila jumlah nyawa pemain dalam game hutan telah
habis atau waktu untuk menyelesaikan game hutan telah habis . Pada halaman ini
terdapat tombol keluar untuk menutup game dan tombol ulang level untuk mengulang
kembali game hutan yang papal diselesaikan dimulai dari game bonus sebelum game
hutan tersebut. Tampilan dari halaman kalah dapat dilihat pada gambar 4.39,

Gambar 4 39. Halaman Kalah

4.1.10. Implementasi Halaman Total Nilai

Halaman total milai muncul pada bagian paling akhir dari permainan, dengan
menampilkan jumlah nilai yvang didapatkan eleh pemain dari hutan 1 hingga hutan 8,
kolom nama pemain, tombol main untuk menuju ke menu utama, dan tombol keluar

untuk menutap game. Tampilan dari halaman total nilai dapal dilihat pada gambar 4.40.
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TOTAL NILAI

NAMA ANDA

Gambar 4.40. Halaman Total Nilai

4.1.11. Implementasi Halaman Melanjutkan Bermain

Halaman melanjutkan bermain adalah halaman yang menampilkan level hutan
vang telah diselesaikan, nilai yang terakhir didapat, tombol main untuk masuk kedalam
game menuju level yang belum disclesaikan, dan tombol kembali untuk menuju menu

utama. Tampilan dari halaman total nilai dapat dilihat pada gambar 4.41.

Gambar 4.41. Halaman Melanjutkan Bermain

4.1.12. Implementasi Halaman Nilai Tertinggi

Halaman nilai tertinggi adalah halaman vang menampilkan 5 nmama pemain
dengan nilai tertinggi, 5 nilai tertinggl dan tombol kembali untuk menuju menu utama.
Tampilan dari halaman nilai tertinggi dapat dilihat pada gambar 4.42,
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Gambar 4,42, Halaman Nilai Tertinggi

4.1,13. Implementasi Karakter Pemain

Karakier pemain yang dikendalikan oleh pemain dalam game Petualanpan Jaka
berbentuk kepala dengan penulup kepala berwarna merah. Tampilan dari karakter
pemain dapat dilihat pada gambar 4.43.

Guambar 4.43. Karakter Pemain

4.1.14, Implementasi Rintangan Bergerak

Rintangan bergerak terbagi menjadi 3 jenis. yaitu rintangan hewan, baling-
baling, dan kayu. 3 jenis rintangan betgerak ini dijadikan 7 buah rintangan dan
diletakkan pada level 2 hingga level 8 masing-masing 1 rintangan. Rintangan bergerak
adalah sebuah animasi sehinpga kecepatan bergerak nntangan ini berbeda-beda
tergantung dari panjang frame dalam animasi. Rintangan hewan adalah rintangan
berbentuk kepala hewan yang bergerak dari satu titik ke titk lain. Tampilan dari
rinlangan hewan dapat dilihat pada gambar 4.44.
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(rambar 4.44. Rintangan Hewan

Rintangan baling-baling adalah rintangan berbentuk baling-baling yang bergerak
berputar berlawanan arash jarum jam. Tampilan dari nintangan baling-baling dapat
dilihat pada gambar 4.45.

Gambar 4.45. Rintangan Baling-baling

Rintangan kayu adalah rintangan berbentuk batangan kayu yang bergerak dar
atas kebawah. Tampilan dan rintangan kayu dapat dilihat pada gambar 4 .46,

Gambar 4.46, Rintangan Kavu

4.1.15. Implementasi Kotak Nama Unsur Dan Kotak Lambang Unsur
Kolak lambang unsur merupakan kotak berbentuk persegi dengan tulisan
lambang unsur ditengahnya. Tampilan dari kotak lambang unsur dapat dilihat pada

Gambar 4.47. Kotak Lambang Unsur

gambar 4.47.
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Kotak nama unsur merupakan kotak berbentuk persegi panjang dengan tulisan
nama unsur ditengahnva. Tampilan dari kotak nama unsur dapat dilihat pada gambar
4.48,

Gambar 4.48. Kotak Nama Unsur

4.1.16. Implementasi Kolom Nilai

Kolom nilai muncul pada game bonus dan guame hutan untuk menampilkan
angka yang merupakan jumlah nilai yang telah didapat pemain. Tampilan dari kolom
nilai dapat dilihat pada gambar 4.49,

Giambar 4.49. Kolom Nilai

4.1.17. Implementasi Indikator Nyawa

Indikator nyawa muncul pada game hutan, untuk menampilkan informasi
tentang jumlah nyawa yang dimiliki pemain. Tampilan dari indikator dapat dilihat pada
gambar 4.50.

Gambar 4.50. Indikator Nyawa

4.2. Pengujian

Ketika pembuatan game telah selesai, dilakukan proses selanjutnya yang nanti
akan menentukan apakah game yang ielah dibuat sudah dapat atau layak untuk
digunakan, dan dimainkan yaitu proses pengujian. Pengujian yang dilakukan terhadap
game Petualangan Jaka ini yaitu whitebox (esting, blackbox testing, dan pengujian user.




4.2.1. Whitebox Testing

Pengujian dengan menggunakan whitebox festing. Pengujian ini berfokus pada
algoritma yang digunakan pada pembuatan game, yaitu alporitma pengacakan Fisher-

Yatcs. Hasil penpujian dapat dilihat pada tabel 4.1.

Tabel 4.1, Tabel Hagil Pengujian Menggunakan Metode Whitehox Testing
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No Yang Dhiuji Keterangan Hasil
Benar Salah
1 Kotak Lambang Unsur | Posisi kotak berbeda setiap game
yang benar (pada game | dimainkan v B
hutan)
2 Kotak Lambang Unsur | Posisi kotak dan lambang unsur yang
yang pengecoh (pada ditampilkan sebagai pengecoh berbeda 7 _
game hutan) setiap game dimainkan
3 Kotak Lambang Unsur | Urutan posisi kolak berbeda setiap
(pada game bonus) game dimainkan V“ -
4 | Huruf Bantnan (pada Urutan huruf berbeda setiap game
kuis nama unsur) dimainkan v -
5 Praktikum Urutan praktikum yang ditampilkan B
pada bagian materi praktikum berubah- v i

4.2.2. Blackbox Testing

ubah

Pengujian dengan menggunakan blackbox testing. Pengujian ini berfokus pada

struktur kontrol program. Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa semua

komponen pada program tclah dicksekusi dan bahwa semua proses telah berjalan
dengan benar. Hasil pengujian dapat dilihat pada tabel 4.2.

Tabel 4.2. Tabel Hasil Pengujian Menggunakan Metode Blackbox Testing

No Yang Diuji Keterangan Hasil
Benar Salah
1 Tombol Main (menu Ketika tombol diklik maka permainan
utama) dimulai v o
2 | Tombol Nilai Tertinggi | Ketika tombol diklik maka akan
{menu utama) menuju halaman nilai tertingg v -
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(pada game hulan)

miaka akan rmuncul halaman kuis

3 Tombol Melanjutkan Ketika tombol diklik maka akan -
Bermain {menu utama) | menuju halaman melanjutkan bermain
"4 | Tombol Kembali (pada | Ketika tombol diklik maka akan
halaman nilai tertinggi | menuju halaman menu utama
dan melanjutkan -
| bermain)
5 Tombol Lanjut Kctika tombol diklik maka akan
(berbentuk tanda panah) | menuju halaman atau proses )
selanjutnya
6 Tombol L-]-lang Level Ketika tombol diklik maka akan
(pada halaman kalah) menuju game honus sebelum game B
hutan vang gagal diselesaikan pemain
7 | Tombol Main (pada Ketika tombol diklik maka akan
tampilan total nilai) menuju ke menu utama s
8 | Tombol Jawahan (pada  Apabila tombol jawaban vang diklik
kuis wujud unsur) - adalah jawaban benar maka akan
mendapat nilai dan halaman kuis akan A
hilang
Apabila tombol yang diklik adalah
jawaban salah maka akan menuju i
halaman jawaban
0 Tombol Kabur (pada Apabila tombol diklik maka tampilan B
halaman salah jalan) salah jalan akan hilang -
10 | Tombol Keluar Ketika tombol diklik maka akan
menutup permainan i
11 | Kotak Lambang Unsur | Kotak bisa digerakkan menggunakan
(pada game bonus) mouse =
Apabila kotak di letakkan pada
jawaban vang benar maka kotak
lambang unsur dan kotak nama unsur =
akan menghilang dan mendapatkan
nilai
Apabila kotak di fetakkan pada
jawaban yang salah maka kotak
lambang unsur akan kembali keposisi -
semula dan nilai akan berkurang
12 | Kotak Lambang Unsur Apabila menyentuh kotak f,-’ang benar
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Apabila menyentuh KkKotak pengecoh
makan akan muncul halaman salah

v &
jalan dan nyawa berkurang 1
13 | Tombol Keyboard Apabila tombol kanan diklik maka
Kanan, Kiri, Atas, dan karakter pemain berperak kekanan v 5
Bawah (dalam game ) b
| hutan) Apabila tombol kiri diklik maka
' karakter pemain bergerak kekir o =
Apabila tombol atas diklik maka
karakter pemain bergerak kealas v
Apabila tombol bawah diklik maka
karakter pemain bergerak kebawah v
14 | Indikator Nyawa Jumlah normal nyawa pada awal game
hutan berjumlah 4, nyawa akan
| bertambah bila memenuhi syarat untuk & -
mendapat bonus nyawa
Apahila indikator nyawa habis maka R
akan menuju tampilan kalah 4 =
15 | Nilai (pada game hutan) | Nilai awal pada hutan 1 =0 = _
Nilai awal pada hutan 2 dan
sclanjuinya = nilai yang didapat pada ¥ n
hutan sebelumnya
Angka nilai akan bertambah bila -
pemain mendapat nilai v -
16 | Nilai (pada game bonus) | Nilai awal setiap game bonus =0 -
_zfngka nilai akan bertambah bila N
pemain mendapat nilai v
Angka nilai akan berkurang bila
pemain mendapat pengurangan nilai o
17 | Penyimpanan data nilai | Setiap akhir permainan nilai dan nama
tertinggi . pemain akan disimpan dan 5 nilai
terlinggi ditampilkan pada halaman v =
nilai tertinggi
18 | Penyimpanan data level Setiap menyelesaikan hutan dibawah
hutan dan nilai untuk level 8, level dan nilai terakhir y

melanjutkan bermain

disimpan dan ditampilkan pada
halaman melanjutkan bermain




4.2.3. Pengujian User

melakukan kuesioner, kepada wser diberikan beberapa pertanyaan terkait dengan

penilaian aplikasi. Hasil penguwjian dapal dilihat pada tabel 4.3.

Pengujian wser ini diberikan kepada 10 wser untuk mengetahui respon dengan

Tabel 4.3. Tabel Hasil Pengujian Kepada Ulser

No Pertanyaan Thvai
Ya | Tidak
1 Apakah aplikasi ini mudah dimainkan ? 30% 20%
2 | Apakah desain aplikasi ini menarik ? w0 | 30%
3 | Apakah anda mengerti alur jalannya aplikasi ini ? s0% | 20%
4 Apakah and.a"dapat menangkap informasi-informasi B
yang disampaikan melalui aplikasi ini 7 60% 40%
- _r
5 | Apakah maleri prakiikum-praktikum kimia yang
ada pada aplikasi ini menarik ? 70% 30%
|
6 | Apakah aplikasi ini layak untuk dimainkan oleh
. anak-anak dan dewasa ? 100% 0%
! : = —
Apakah aplikasi ini menarik untuk dimainkan ?

0% 30%
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BAB Y
PENUTUP

Kesimpulan

Kesimpulan berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, meliputi :
Game ini adalah game edukasi yang disisipkan materi kimia berupa tabel periodik
unsur dan praktikum. Dalam game ini diimplementasikan algoritma pengacakan
Fisher-Yates untuk pengacakan pada beberapa komponen dalam game. Game utama
adalah permainan mencari jalan seperti labirin, namun jalan vang harus diambil
selalu berbeda apabila dimainkan lagi karena dilakukan pengacakan pada pilihan
jalan vang ditermui.
Implementasi algoritma Fisher-Yates terdapat dalam game bonus, game hutan, kuis
nama unsur, dan praktikum. Pada game bonus pengacakan dilakukan untuk
menentukan posisi kotak lambang unsur yang ditampilkan. Pada game hutan
pengacakan dilakukan untuk menentukan posisi kotak lambang unsur yvang benar
dan kotak lambang unsur pengecoh, dan pengacakan untuk menentukan lambang
unsur yang akan ditampilkan sebagai pengecoh. Pada kuis nama unsur pengacakan
dilakukan untuk mengacak hurul nama unsur untuk dijadikan hurut bantuan. Pada
praktikum pengacakan dilakukan untuk menentukan urutan praktilkum  yang
ditampilkan pada bagian materi praktikum.
Kontrol untuk menjalankan game ini menggunakan mouse dan kevboard. Mouse
untuk meng-klik tombol-tombol, mengaktifkan kelom jawaban kuis nama unsur,
dan untuk drag and drop kotak lambang unsur pada game bonus. Tombol keyboard
kanan, kiri, atas, dan bawah untuk bergerak pada game hutan, dan tombol keyboard
dari a-z untuk mengisi jawaban kuis nama unsur.
Dan hasil pengujian pada algoritma Fisher-Yates yang diimplementasikan dalam
geme Petualangan Jaka menggunakan whitebox lesting pada pengacakan posisi
kotak lambang unsur dalam game bonus, pengacakan posisi kotak lambang unsur
dalam game hutan, pengacakan huruf nama unsur untuk dijadikan huruf bantuan
dalam kuis nama unsur, dan pengacakan urutan praktikum, 5 materi yang diujikan
100% herjalan dengan benar.
Dari hasil pengujian komponen-komponen game menggunakan blackbox testing

pada tombol-tombol, perhitungan nilai, perhitungan nyawa, fungsi untuk kotak
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lambang unsur dalam game bonus dan hutan, dan tungsi penyimpanan, 18 maleri
vang diujikan 100% berjalan dengan benar.

6. Dari hasil pengujian kepada wuser, menurut 70% wuser game ini tidak mudah
dimainkan, namun menurut 70% wser pame 1m menank unluk dimankan.

1. Target user dar game ini adalah siswa-siswi SMP dan SMA.

5.2. Saran
Saran untuk pengembangan gume selanjuinya, antara lain :
1. Ditambahkan materi dan tabel periodik selain lambang unsur, nama unsur, dan
wujud unsur.

2. Ditambahkan fasilitas untuk pemain mengubah kontrol dalam game.
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Lampiran 1. Scripr Pengacakan Nama Movieclip Kotak Lambang Unsur Game
Bonus

*Pengacakan Kotak Lambang Unsur Game Bonus 1%/
gam = ["Cu’,"Ag","Au" "Rg","Ce","Pr"."Th"."Pa"];
for (i= gam.length-1; i >=0; i) {

ran = random(i+1};

itern = gam{ran];

gam[ran] = gaml[i];

gamli] = item;

gambarpilih0 — gam[0];

gambarpilih] = gam|1];

gambarpilih2 = gam|2];

gambarpilihd = gam[3];

gambarpilihd = gam|4];

gambarpilihd = gam|5];

gambarpiliht = pam[6];

gambarpilih7 = pam|7];
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Lampiran 2. Script Pengacakan Nama Movieclip Kotak Lambang Unsur Game
Hutan

/*Pengacakan Kotak Lambang Unsur Jalan Cabang 1 Game Hutan 1*/
gam| = ["gambar()","gambarl "];
for (i= pam1.length-1; i ==0; i-) {

ran = random(i-+1);

iterm = gam 1 [ran];

gam!l|ran] = gam1[i];

gam1[i] = item;

gambarpilihD = gam1[0];

gambarpilihl = gam|[1];
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Lampiran 3. Script Pengacakan Nomor Frame Kotak Lambang Unsur Pengecoh

/*Pengacakan Nomor Frame Kotak Lambang Unsur Pengecoh Jalan Cabang 1 (fame
Hutan | ¥/
kecohl =[1,2,3,4,5,6];
for (i= kecohl.length-1; i>=0; i—) {
ran = random(i~1);
item = kecohl|ran]|;
kecohl[ran] = kecohl[i];
kecohl[i] = item;




Lampiran 4, Scripf Pengacakan Huruf-huruf Nama Unsur

{*Pengacakan Huruf-huruf Nama [nsur Kuis Nama Unsur 1%/
huraf = ["h”,“i".,"d",“]"r:,”{]","E".,“E","l’l"];
for (i= huruf.length-1; i >=0; i—) {

ran = random(i+1};

item = hurvf[ran];

hurullran] = hurut]i];

huruf]i] = item;
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Lampiran 5. Scripf Pengacakan Urutan Praktikum

*Tengacakan Urutan Praktikum®*/
prak = |"prakl","prak2"."prak3" "prak4","prak5","praké","prak7"];
for (1= prak.length-1; 1 >=0; 1) {

ran — random(i+1);

ilem = prak[ran];

prak|ran] = prak[i];

prak[i] = item;
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