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Abstrak

Perkembangan leknologi game sual ini membuat pelajar menjadi malas helajar
dikarrenakan swuka hermain game. Paduhal pady dasarnya game digunakarn sehagai alat
mebnghibur diri dan penghilang stress ditengah kesibukan yong padat. Adanya aplikasi
gume sebagai media pembelajaran dirasa cukup efektif wntuk membanghithan semangat
helajar pura siswa.

Pada skripsi ini akan dibuat pame pembelajaran mata pelajaran fisika wntuk siswa
SMP kelas VI Game pembelajaran ini dibuat menggunakan Adobe Flash CS3 dengan
hahasa pemrograman Action Seript. Pada aplikasi game ini terdapat empal level
permuinan. Setiap level game, dibuat berdusarkan bab-bab mata pelajaran fisika wmutk
siswe SMP? kelas VI Game yang dibuat bergenre FPS (First Persan Shooter) dimana user
dikadapkan dengan soal-soal multiple choice dan care menjawabnya dengan menembak
salak satu burung yang membawa abjad A, B, C, dan 1),

Aplikasi dapat dirancang menggunakan Adobe Flash CS3 sehingga tercapal tujuan
untuk membuat aplikkasi game pembelajaran interaktif mata pelajaran fisika unfuk sivwa
SMP kelas VI Dari hasil pengujian vang telah dilakukan terhadap 135 fungsi tombol dan
serallhar, aplikasi sume pembelajaran ini 100% berjalan dengan haik pada sistem operasi
windows xp dan windows 7. Dari hasil pengufian dari 10 responder, menurwl 0%
responden aplikasi ini tidak menarik dan menurut 60% responden aplikasi ini menarik.
Maka dari itu aplikasi ini dapar dikatakan menarik karena lebih darl 0% responden
mengangeapi game ini meparik. Dari hasil pengufion game terfiidap versi Adobe Flash 8
dan Adobe Flash CS3, aplikasi ini berjalan dengan baik. Sedangkan pengujiun game
terhadap versi Adobe Flash CS 3, aplikasi ini tidak dapat difalankan. Dari Hasil Pengujion
Operasional media player menggunakan Adobe Flash Player 9.0 lebih sempurna dalam
menjalankan aplikasi game pembelajaran interaktif dari pada menggunakan media plaver
Tain seperti GOM Player, KM Player, Media Player Classic dan FLV Player.

Kata kunei: Game, Fisika, Action Script.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi sekarang ini game bukan lagi scsuatu yang asing,
awalnya game merupakan sebuah aplikasi yang biasa dimainkan oleh schagian
orang schagai glat untuk melepas kejenuhan akan tetapi seiring herkembangnya
jaman, game kini telah menjelma menjadi sesuatu yang banyak digeman oleh
masyarakat. Lebih parahnya lagi apabila kesenangan bermain pame mulai
ditasakan olch anak-anak vang masih sekolah. Ketergantungan anak bermain
game menjadikan kekhawatiran orang twa terhadap anak yang kerap kali
melupakan kewajiban belajamya. Oleh karena itu pembuatan game sebugai media
pembelajaran dirasa cukup efektif untuk membuat mercka tetap melaksanakan
kewajiban belajarnya dengan bermain game. Kebanyakan dari para siswa SMP
tidak menyukai pelajaran menghitung seperti Matematika dan Fisika dikarenakan
banyaknya rumus rumit yang harus dihafakan . Oleh karena itu adanya game
sebagai media pembelajaran dirasa sangat perlu dibuat dan dikembangkan oleh
orang-orang yang ahli dalam bidang informatics technology.

Secara umum fisika merupakan ilmu vang lebih banyak memeriukan
pemahaman dan penerapan dari pada penghafalan. Fisika adalah pelajaran vang
mempelajari benda-benda scrta fenomena dan keadaan vang terkail dari benda-
benda tersebut fisika adalah cabang dari ilmu pengetahuan yang menguraikan dan
menjelaskan unsure-unsur dalam bumi serta fenomenanya. Fisika sering kali
menjadi mata pelajaran yang dihindari oleh kebanyakan siswa karena dirasa
cukup sulit. Uniuk mengatasi masalah tersebut , dalam skripsi ini penulis akan
mencoba membuat game pembelajaran interaktil yang dikemas menarik tetapi
tetap dalam Konicks pembelajaran agar siswa tetap mendapatkan pengetahuan
pelajaran meskipun dengan bermain game. Game pembelajaran dengan materi
fisika dasar uniuk siswa SMP kelas VIl ini rencananya akan dibuat dengan

menggunakan adobe flash dengan bahasa pemrograman Actionscript




Dengan adanva game ini diharapkan siswa dapat tetap belajar meskipun
sedang bermain game. Disamping itu juga mengurangi keresahan orang tua
terhadap anak vang menjadikan game sebagai hobi schingga kerap kali melupakan
waktu belajamya.

1.2. Rummusan Masalah
Bagaimana membuat game pembelajaran  yang menarik  dengan
menggunakan Adobe Flash yang berisi tentang materi fisika untuk SMP kelas VLI

sehingen diminati banyak siswa 7

1.3.  Tujuan Penclitian
Merancang game pembilajaran interakuif mata pelajaran fisika untuk siswa

SMP kelas VII mengeunakan Adobe Flash €53,

1.4. Batasan Masalah
Dalam penyusunan Skripsi agar menjadi sistemalis dan mudah dimengerti,
maka akan diterapkan beberapa batosan masalah. Batasan - batasan masalah
antara lain :
1. Program yang digunakan dalam membuat game ini adalah macromedia flash
dengan bahasa pemrograman actionscript.
2. Game pembelijaran ini berisi tentang mata pelajaran fisika uniuk SMP kelas
VIL
3, Materi yang disampaikan dalam game ini meliputi ;
a) Pengukuran
h) Zat dan Wujudnya
¢) Pemuaian dan Kalor

d) Gerak lurus




1.5. Metode Penelitian
Pada pembuatan Skripsi ini lerdapat beberapa tahapan yang dilakukan
vaitu:
1. Analisa kebutuhan.
Pada tahap ini yang diperlukan adalah menganalisa apa saja yang dibutuhkan
dalam proses pembuatan aplikasi ini.
2. Perancangan aplikasi
Pada tzhap ini yang dilakukan adalal merancang desain aplikasi yang akan
dibuat.

Lid

Pembuatan aplikasi
Pada tahap ini dilakukan pelaksanaa pembuatan aplikasi sesuai dengan
perancangan aplikasi yang akan dibuat
4. Pengujian
Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap aplikasi yang telah dibuat.
5. Evaluasi
Pada tahap ini dilakukan evaluasi terhadap aplikasi yang telah di uji coba
untuk menyempurnakan aplikasi tersebut.

I.6. Sistematika Penulisan
Agar lehih jelas dan mudah untuk dimengerti. maka penulis akan
memberikan rangkuman dari pembuatan tugas akhir ini untuk memberikan

gambaran-gambaran pokok sebagai berikut |

BAB | ; PENDAHULUAN
Pada bab ini menjelaskan tentang latar belakang pembuatan skripsi , batasan
masalah, wjuan, manfaat, dan metode penelitian.

BAB IT: LANDASAN TEORI

Pada bab ini menjelaskan teori dasar game, media pembelajaran, Macromedia
Flash €S 3. ActionScript 3.0 dan XML sebagai landasan yang digunakan untuk
membust aplikasi game pembelajaran untuk stswa SMP kelas VII




BAB IIL. ANALISA AN PERANCANGAN
Pada bab ini menjelaskan tenlang analisa dan perancangan dari pembuatan
aplikasi game pembelajaran. Uraian perancangan pada hab ini meliputi gambaran

desain game yang akan dibuat.

BAD 1V, IMPLEMENTASI DAN PENGUJTAN
Pads bab ini menjelaskan tentang implementasi dari aplikasi yang dibuat serla

penguian.

BAB V. PENUTLUP
Berisi kesimpulan dari pembahasan bab — bab yang telah disampaikan dan saran

terhadap desain aplikasi yang telah ditawarkan.




BAB II
LANDASAN TEORI

2.1. Game
Menurut Fauzi Adi Rastafara, dkk (2009) Game merupakan suat bentuk
hiburan vang seringkali dijadikan penyegar pikiran dan rasa penal yang
dischabkan oleh akfifitas dan rutinitas kita. jenis game yang beredar saat imi
diantaranva adalah:
4. Side Scrolling Game
Pada game jenis ini, kita dapat menggerakkan karakter ke kanan, kiri, atas
atau bawah sesual dengan gerakan background. Game jenis ini yang sangat
terkenal diantaranya adalah: Contra, Super Mario, Metal Slug. dan lan
sebagainya.
b. Sheoting Game
Merupakan game yang mewsjibkan kita mencari dan menembak musuh
untuk mencapai tujuan tertentu. Game jenis ini dapat dibedakan menjadi 2
kategori yaitu:
1. TFirst Person Shooting (I'PS)
FPS atau First Person Shooting adalah game aksi yang mengandalkan tembak
menembak dan mengambil sudut pandang vrang pertama, yaitu pemain garme
itu sendiri, Dalam game FPS dilayar monitor tidak terlihat karakter ulama
yang dimainkan. Yang terlihat hanya berupa tangan yang memegang serjuta.
Contoh game FPS yang terkenal adalah : counter strike
2. Third Persun Shooting.
TPS (Third Person Shooter) adalah game dimana user berlaku sebagai orang
ketiga yang juga herlaku sebagai orang periama dalam permainan. user lidak
hanya dapat melihat apa yang dilihat oleh karakier dalam permainan, tetapi
juga dapat melihat sekeliling karakter. Conloh game TPS yang terkenal adalah
: Deep Black, Gears of War 3.




c. RPG (Role Playing Game)

Padu game ini kita diminta memerankan suatu karakier untuk mengemban
misi khusus. Game ini terhitung memiliki kompleksitas frame yang cukup tinggi.
Schbagai contoh. ketika kita bertemu dengan karakter lain. kita akan di bawa
ketampilan frame baru, dan pada saat i kita akan mendapatkan sesuatu atau,
malah melakukan pertarungan. Contoh gamc yang tergolong RPG di antaranya
adalah Final Fantasy, Ragnarok dan lain sebagainya.

d. RTS (Recal Time Strategy)

Rata-rata game yang termasuk game ini merupakan game peperangar.
Pada gamec ini kita dibebani misi tertentu dengan dibekali pasukan seadanya
(sebagai modal). Kita dapat menggerakkan . memperbanyak dan melengkapi
persenjataan  pasukan-pasukan  tersebut sambil merancang strategi untuk
mempertahankan dan menguasai wilayah, conloh game RTS yang paling terkenal
adalah Army Man, Age of Empire, Stronghold Crussaider, War Craft dan lain
scbagainya.
¢. Simulation

Metupakan pame yang mensimulasikan suatu keadaan riil. Contohnya
simulasi pengendalian pesawat terbang pada game Microsoft flight simulator,
simulasi kehidupan schari-hari pada game The SIMS. dan simulasi seorang
manajer tim sepak bola pada Championship Manager.

f, Racing

Gume jenis ini merupakan game mengadu kecepatan dari karakter yang
dimainkan, Contoh game racing yang paling terkenal adalah Need For Specd,
Grand ‘Tourismo, Nascar Rumble, Top Gear, dan lain schagainya.

g. Fighting

Yang masuk game ini adalah jenis gumc-game perkelahian  atau
perjuangan. Contoh yang sangat terkenal dari pame fighting ini diantaranya
adalah Street Fighter, Mortal Combat, Tcken, dan lain Sebagainya.




2.2.  Game Pembelajaran

(iame sebetulnya pisau bermata dua. Orang bisa merasa terhibur dengan
game, terpacu adrenalinnya, dsb, Namun di sisi lain. masalah ketagihan pada
game juga tidak bisa dihindarkan. Seseorang bisa betah berjam-jam bermain game
sampai lupa makan dan minum. Mereka paham betul tentang seluk beluk game.
Misalnya anak-anak SD zaman sekarang, kalau mereka main game sepak bola,
mereka begitu hapal dengan nama-nama pemainnya, asal klubnya, asal negaranvya,
mukanya, skill dsh, Namun jika kita Tanya tentang pahlawan-pahlawan Indoncsia,
bisa jadi tidak sehapal terhadap para pemain itu.

Peran game yang cukup signifikan dalam meningkatkan cfektiviltas proses
pembelajaran juga di scpakati oleh guru di Indonesia. Game adalah media
pembelajaran masa kini “Manusia mempunyai sifat dasar lebih cepat mempelajari
segala sesuatu secara visual-verbal, sehingga game juga baik jika dilibatkan dalam
proses pendidikan (game edukasi). Game selulu dimainkan berulang-ulang dan
terus mienerus sampai pemain merasa puas, dengan demikian maleri-materi yang
disampaikan akan mudah dicerna dan dimengerti oleh pemain game. Banyak
sekali jenis game yang bersifat interktif bisa dipakai sebagal media pendidikan
dan pembelajaran, Misalnya pame petualangan, simulator game, music game,

puzzle game, dan lain-lain. (Usidati, 2010)

2.3. Fisika

Fisika adalah salah satu bagian dari ilmu-ilmu dasar (sains) dan
merupakan ilmu yang paling fundamental (Ruwanto, 2006).

Secara umum Fisika adalah ilmu alam yang mempelajart sifal roang.
perakan, waktu, dan energi dan bagaimana benda-benda tersebut berinteraksi.
Atau dalam pengertian lain fisika adalah ilmu yang mempelajari/mengkaji benda-
henda yang ada di alam, gejala-gejala, kejadian-kejadian alam serta interaksi dari
benda-benda di alam tersebut secara fisik dan mencoba meraimuskannya secarda
matematis sehingga dapal dimengerti secara pasti oleh manusia untuk
kemantaatan umat manusia lebih lanjut, Jadi fisika merupakan suatu cabang ilmu

pengelahuan sains yang mempelajari scsuatu yang, konkret dan dapat dibuktikan




secara matematis dengan menggunakan rumus-rumus persamaan yang didukung
adanva penelitian yang terus dikembangkan oleh para fisikawan.

Mata pelajarana fisika diperkenalkan saat menginjak bangku SMP kclas
VII. Berikut adalah sekilas gambaran umum bab-bab dari mata pelajaran fisika
yang diajarkan untuk siswa SMP kelas VIL
1. Pengukuran

Pada bab ini siswa mempelajari tentang deskripsi besaran pokok dan
besaran turunan beserta satuannya, Mendeskripsikan pengertian  suhbu  dan
pengukurannya, Melakukan pengukuran dasar secara teliti dengan menggunakan
alat ukur vang sesuai dan sering digunakan dalam kehidupan schari-hari.
2, 7at dan Wujudnya

Pada bab ini Memahami wujud zat dan perubahannya . Menyelidiki sifat-
sifat 7al berdasarkan wujudnya dan pencrapannya dalam kehidupan sehari-hari
Mendeskripsikan konsep massa jenis dalam kehidupan sehari-hari
3. Pemuaian dan Kalor

Pada bab ini pembelajaran tentang mendeskripsikan peran kalor dalam
mengubah wujud zat dan subu suatu benda serta penerapannya dalam kehidupan
sehari-hari
4, Gerak Lurus

Pada bab ini pembelajaran mengenal bagaimana Menganalisis data
percobaan gerak lurus heraturan dan gerak lurus berubah beraturan seria

penerapannya dulam kehidupan schari-hart.

2.4. Adobe Flash CS3

Sejak pertama diperkenalkan pertama kali oleh Macromcdia pada tahun
1997, Flash telah memiliki standar program interaktif dan animasi berkualitas
tinggi pada web, Mulai versi keduanya, Flash di lengkupi dengan fitur
mengekspor animasi kedalam format video. Salah sati animasi flash pertama yang
lampil di telvisi adalah animasi buatan Honkworn International yang berjudul
Fishhar, Animasi ini ditanyangkan oleh stasiun televise bertarat internasional

MTV dalam MTV’s Cartoon Sushi pada tahun 1998.




Pada tahun 2008, perusahaan peranti perangkat lunak yang berpusat di
Amerika Serikat. Adobe System Incorporaied, meluncurkan versi terbaru flash,
vailu adobe Flash CS3 Professional. Ini merupakan versi flash yang kesembilan.
Pada versi ini. Adobe Flash CS3 telah terintregasi dengan produk Adobe lainnya
seperti Photoshop, Ilustrator scrta Premiere. Dengan demikian Animasi yang
dihasilkan tidak hanya dapat digunakan pada Web saju tetapi juga dapat
diaplikasikan ke dalam format Video streaming pada DVD maupun telepon
seluler (ponsel). Bahkan animasi untuk film layar lebar dan televisi sudah

menyamai kualitas broadcast.

2.4.1 Fitur-Fitur Terbaru Pada Adobe Flash CS3 Professional

Untuk meningkatkan performa [lash dari versi sebelumnya, Adobe telah
menambahkan berbagai  fitar baru pada Flash €53 Prolessional. Berikut ini
adalah fitur-fitur terbaru daru Adobe Flash CS83 Professional.
a. Tampilan antarmuka CS3

Tampilan antarmuka Flash diperbarm schingga serupa dengan tumpilan
antarmuka komponen produk Adobe versi C53 lainnya. Termasuk di dalamnya
adalah tampilan berbagai panel dan lungsi tool yang sejenis.
b. Adobe Bridge dan Version Cuc

Adobe Biridge dan Version Cue CS3 adalah sistem independent pengatur
file. Kedua sistem ini ditambahkan pada paket Creative Suite 3 Design Premium
dun Standard, Adobe Creative Suite 3 Web Premium dan Standard, scrta Aduvbe
Creative Suite 3 Master Collection. Sistem ini digunakan untuk mencari mengatur
asset-aset Flash dan komponen €S lainnya termasuk Adobe Acrobat, Adobe
[lustrator, Adobe InPesign, Adobe Photoshop. dan Adobe InCopy terutama saal
dokumen akan diunggah ke Web. Sistem-sistem lersebut dapat langsung diakses
dari Flash.
¢.  Kotak dialog item pustaka Bitmap Symbol

Kotak dialog item pustaka Bitmap Symbol tampil lebih lebar agar dapat

memberikan tampilan bitmap yang lebih besar.
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d. Bounding Box multiwarna

Warna Bounding Box masing-masing elemen dapat diatur sehingga
memudahkan Anda uniuk mengenali elemen-elemen yang lerseleksi pada stage.
e. Adobe Device Central

Adobe Device Central menyediakan berbagai model telepon seluler
tetbaru, baik produk dari negara-negara Asia maupun Eropa. Device Central
berfungsi untuk menguji bagaimana dokumen Flash Lite bekerja pada merek dan
tipe telepon seluler tertentu. Dengan Device Central Anda dapat memilih merck
dan tipe ponsel yang dituju sebelum memulai membuat dokumen. Dengan cara
ini. keterbatasan-keterbatasan ponsel yang dituju dapat langsung diketahui saat
dokumen dibual.
f, Deteksi Active Content

Flash telah menyediakan template HTML yang bisa digunakan untuk
melckatkan (embed) dokumen SWI' Flash. Dengan Lemplate ini, dokumen SWF
vang dilekatkan telah terakiivasi sehingga pengguna lain dapat melihat dokumen
pada browser penyedia Active Content tanpa harus melakukan aktivasi Flash
Plaver lagi.
g Tampilan proses 9-slice scaling pada stage

Pada versi ini, proses 9-slice scaling dapat ditampilkan pada stage. Oleh
karena itu. proses Q-slice scaling pada Movie Clip dapal diatur dan disesuaikan
menurut keinginan Anda.
h. Capy dan paste filter

Kita Anda dapat meng-copy (menyalin) dan pasic (menempelkan)
pengaturan filter grafis dari suatu instance ke instance lainnya.
i. Copy dan paste motion

Perintah copy and paste motion memungkinkan Anda menvalin motion
rween dan mengaplikasikan frame, tween, dan informasi simbol pada objek lam.
Anda dapal mengaplikasikan semua unsur yang membangun  motion  (ween

tersebut atau hanya unsure tertentu saja.
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j.  Copy motion schagai ActionSctipt 3.0

Dalam hal menggandakan properti  suatu molion  tween  dan
mengaplikasikannya pada objek lain, Anda juga dapat mengaplikasikan properti
arsebut sebagai ActionSeript 3.0 pada objek lain baik di dalam panel Actions
maupun pada file sumber. Fungsi ini hanya bekerja pada dokumen Flash yang
menggunakan ActionSeript 3.0,
k. Peningkatan fungsi Pen Tool

Pen Tool telah diperbarui fungsi dan sistem kerjanya. Pada versi terbaru
ini, Pen Tool telah memiliki kemampuan dan cara kerja yang sama seperti Pen
Tool pada Tlustrator. Hal im memudahkan pengguna yang memiliki pengalaman
hekerja dengan Adobe Tllustrator,
.. Impor dari Adobe Photoshop

Dokumen Adobe Photoshop berckstznsi *.PSD dapat diimpor secara
langsung ke dalam dokumen Ilash. Sebagian besar dala Photoshop telah
didukung. Tersedia pula beberapa opsi impor uniuk membantu mempertahankan
kualitas gambar sckaligus memungkinkan proses pengeditan di dalam Flash.
m. Impor dari Adobe Hlustrator

Dokumen Adoe Tlustrator berekstensi *.Ai dapat diimpor secara langsung
ke dalum dokumen Flash. Sebagian besar data [llustrator telah didukung.
n. DBentuk persegi dan elips primitive

Tool baru pembuat bentuk persegi dan elips primitif memungkinkan
pembuatan bentuk persegi dan oval yang propertinya dapat diedit di dalam pancl
Property Inspector.
0. Peningkatan dukungan video Quick Time

Ekspor QuickTime ditujukan bagi pengguna yang ingin mempublikasikan
konten llash dalam format video QuickTime yang diekspor telah meningkat.
Format video QuickTime ini dapat digunakan sebagai VideoStreaming, DVD,
arau untuk diimpor ke program pengeditan video seperti Adobe® Premicre®.
p. Menyimpan dan memual poin-poin penunujuk pada video Flash

Fungsi penyimpanan dan pemuatan telah ditambahkan pada tab Cue

Points. Ini memungkinkan Anda untuk menyimpan Cue Point atau poin penunjuk




12

vang telah ditambahkan pada suatu file untuk kemudian diaplikasikan pada file
lainnya. Anda dapat membuat Cue Point pada dokumen XML berdasarkan
perunjuk waktu yang telah ditentukan sebelum Anda mengimpor dokumen
tersebut ke program encoder. Dengan demikian, Anda tidak perlu menambahkan
masing-masing Cue Point secara manual pada antarmuka Flash Video Encoder.
q. Mode Script Assist unluk ActionScript 3.0.
ModeSeript Assist 1elah mendukung untuk penggunaan ActionSeript 3.0,
r. Peningkatan pada ActionSenipl

Flash CS3 dilengkapi dengan versi terbaru ActionSeript. ActionScript 3.0
menawarkan model pemrograman yang lebih mapan dan telah hanyak dikenal
oleh para programmer yang memiliki dasar pengetahuan tentang pemrograman
berorientasi  objek  (object-Oricnted  programming). ActionScript 3.0
memungkinkan pembuatan aplikasi yung sangat tumit dengan banyak data,
berorientasi objck, dan berbasis kode yang dapat digunakarn kembali {reusablc
code). Meskipun ActionScript 3.0 tidak dibutuhkan untuk membuat konten vang
dijalankan dengan Adobe Flash Player 9, tetapi ActionSeript 3.0 menghasilkan
peningkatan performa yang hanya hisa disajikan oleh ActionScript Virtual
Maching terbary, vaitu AVM2. Kode ActionScript 3.0 dapat bekerja 10 kali lebih

cepat dari gencrasi sebelumnya.

2.4 Sekilas Proses Kerja Menggunakan Adobe Flash CS3
Secara umum, semua aplikasi Flash baik animasi maupun interaktif dibuat
mengikuti 1ahap -lahap beikut :
1. Menentukan jenis aplikasi yang akan dibuat. menurut jenisnya ada 3 macam
aplikasi Flash yaitu:
a. Animasi, biasanya berupa film kartun singkat, animasi logo dan
schagainya.
b. Interakiif, banyak digunakan untuk pembuatan formulir atau poling online
di internel.
¢, (tabungan animasi dan interaktif, paling sering ditemukan berupa

permainan Flash.
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Berdasarkan File, Flash CS3 Professional dapat membuat beberapa

aplikasi yaitu, File Flash dengan ActionSeript 3.0, ActionSeript 2.0, ActionSeripi
1.0, File Flash Mobile dengan Flash Lite 2.0 atau 1.0 untuk aplikasi pada telepon

seluler tipe dan merck tertentu yang tersedia pada Adobe Device Central.

2.

Membtiat atau menambahkan unsur-unsur media. Unsur-unsur media ini bisa
herupa gambar, video, suara, atau teks.

Menyusun unsur-unsur media yang telah dibuat atau ditambahkan. Pada tahap
ini unsur-unsur media disusun dan diatur pada stage dan timeline untuk
menentukan kapan dan bagaimana semua unsur tersebut akan ditampitkan.
Memberi efick khusus, Pada tahap ini efek khusus seperti filler grafis blend,
dan efck khusus lainnya ditambahkan untuk mempercantik tampilan akhir
aplikasi.

Menentukan hehavior dengan ActionScript. Kode ActionSeript ditambahkan
urtuk menentukan cara animasi bekerja atau respons yang runcul saat terjadi
interaksi dengan penggund.

Menguji aplikasi. Pengujian hasil aplikasi barus dilakukan untuk melihat
apakah semua proscs animasi maupun interaklif’ bekerja dengan baik sesuai
yang diharapkan. Pengujian biasanya dilakukan berulang-ulang pada setiap
tahap pembuatan aplikasi atau setiap kali ada tambahan unsur media maupun
kode ActionScript.

Mempublikasikan hasil akhir aplikasi. Hasil akhir aplikasi  dapat
dipublikasikan dalam bentuk dokumen SWF, .EXE, atau format lain sesual
tujuan pembuatan aplikasi, Secara ringkas tahap-tahap pembuatan aplikasi
dalam Flash CS3 Professional dapat digambarkan menurut bagian seperti
pada gambar 2.1 berikut ini.
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Gambar 2.1, Tahap — tahap pembusatan aplikasi Flash

2.5, ActionSeript

ActionScript adalah bahasa pemrograman Flash yang digunakan untuk
membuat halaman web, animasi, pame dan aplikasi interaktif. Bahkan saat ini
ActionScript telah banyak digunakan untuk mengembangkan web dan aplikasi
onling pada smartphone seperti android dan iPhone. ActionScript terbagi menjadi
dua yaitw.
1 Action Frame adalah kode perintah yang diberikan pada frame. dan frame
vang telah di beri kode perintah akan di beri tanda a.
Action Object adalah kode perintah yang diberikan pada object tombol den
movie. (Maxicom . 2012}

[E=]
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2.6. XML,

XML (eXiended Markup Language) adalah behasa markup yang
digunakan untuk menyimpan data (tidak ada program) dan tidak tergantung
dengan tools tertentu (seperti editor, dbms, compiler, dsb). XML adalah
merupakan suatu bahasa Markup, Markup yaits bahasa yang berisikan kode-kode
berupa tanda-tanda tertentu dengan aturan tertentu untuk memformat dokumen
teks dengan tag sendiri agar dapat dimengerti. Dokumen XML dapat digunakan
untuk berbagal macam tujuan, seperti:

I. Sebagai penyimpan data (database) yang mudah dibaca oleh user karena
disimpan dalam bentuk teks.

2. Standard transfer data, dapat digunakan untuk pengiriman data transaksi antar
perusahaan, atau mentransfer data dari DBMS yang berbeda (mis: Oracle ke
SQL Server).

3, Sebagai acuan membuat hahasa baru, seperti WML (Wireless Markup
Language) yang digunakan pada mobile device dengan protokol WAP, atau
VoiceXMI. yang digunakan sebagai bahasa markup untuk pengenalan suara,
dialog, aplikasi interaksi respon suara maupun DTMEF (seperti aplikasi
pengisian pulsa atau call center), dan sebagainya.

4. Sebagai file konfigurasi, di Java dokumen-dokumen XMI. sering kita jumpai
seperti file server.xml dan web.xml yang digunakan Tomgcat, atau perintah-
periniah query yang disimpan dalam file XML yang dipakai pada framework
iBatis atau Hibernate.

XML menjadi dasar dari beberapa bahasa markup yang telah sedang
berkembang sampai saat ini, seperti XITTML (perbaikan dari HTML),
Voice XML (bahasa untuk aplikasi suara, telepon), XForms (form pada web yang
dapat digunakan pada berbagai macam jenis browser. seperti: desktop, PDA .
handphone. kertas), XPath. X Pointer, XSL dan XSLT (transformasi dan
presentasi XML).




BAB 111
ANALISA DAN PERANCANGAN

31 Analisa Kebutuhan
Analisa menurut kamus bahasa Indonesia berarti penyelidikan terhadap

suatu peristiwa (karangan atau perbuatan) untuk mengetahui keadaan sebenarmya
(baik sebab maupun duduk perkara), Sehingga dengan melakukan suatu analisa,
kita bisa menguraikan pokok permasalahan dari berbagai kemungkinan yang bisa
terjadi. Sedangkan analisa kebutuhan adalah sebuah proses untuk mendapatkan
informasi, model, spesifikasi tentang aplikasi yang akan dibuat. Analisa
Kebutuhan yang digunakan dalam membuat aplikasi  imi meliputi analisa
kebutuhan perangkat lunak dan analisa kebutuhan perangkat ketas yang
dihubungkan dengan sistem operasi.
A. Kebutuhan Perangakat Lunak

Adapun perangkat |unak yang dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi game
pembclajaran i1 meliputi:
- Adobe Flash C83
- MP3 Direct Cut
- Notepad

Sitem Operasi Windows7.

B. Kcbutuhan Perangkat Keras

Adapun perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan aplikasi game
pembelajaran ini meliputi:
- Intel Core Duo processor.
- Memory 1024 MB.
- Axioo. Neon LCD 14.17W.
. Perangkat untuk memasukkan data menggunakan keyboard dan mouse.

16
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3.2.  Perancangan Aplikasi

Perancangan merupakan sebuah langkah awal dalam membuat sebuah
aplikasi. perancangan merupakan gambaran kasar dari sebuah aplikasi yang akan
dibuat. Perancangan aplikasi ini dimulai dari tampilan awal, tampilan materi
pembelajaran dan game pembelajaran. Adapun flowchart dari aplikasi ini seperta
pada gambar 3.1 berikut ini.

START
L -
A  AIATERIL = MATERI3
! R
GAME 1 GAME 3
No SKOR No SKOR
=60 == G0
Yesg et
MATERI 2 J  MATERI4
GAME 4

Gambar 3.1. Flowchart
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Berikut penjelasan dari diagram alir diatas :

1.

I-d

Lk
¥

33

Mulai dari tampilan awal aplikasi user dihadapkan dengan tumpilan vang
berisi tentang judul aplikasi dan nama pembuat aplikasi.

Halaman Materi Pembelajaran berisi tentang sekilas pembelajaran Fisika.
Halaman Game menampilkan game menembak burung dengan soal-soal
fisika.

Jika user berhasil memainkan game dan mendapat point minimal 60 . maka
user dapat melanjutkan permainan ke level selanjutnya.

Jika user hanya mendapat point game di bawah 60 maka tampilan kembali ke

materi sebelummnya.

Perancangan Halaman Aplikasi

Perancangan halaman aplikasi merupakan gambaran tampilan dari aplikasi

yang akan dibuat. Berikut adalah perancangan halaman aplikasi  game

pembelajaran ini.

1.

T'ampilan Halaman Pendahuluan

Pada halaman pendahuluan berisi judul aplikasi dan nama pembuat

aplikasi ini. Adapun tampilan halaman pendahuluan scperti pada gambar 3.2
berikut ini,

JUIDTL

Gambar 3.2, Perancangan Tampilan Halaman Pendahuluan
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2. Tampilan ITalaman Materi

Pada halaman ini user dihadapkan dengan materi tentang pembelajaran
fisika. Puda awal halaman materi setelah intro akan tampil materi fisika mengenai
bab pengukuran, Pada halaman ini terdapat 2 lombol yang berlungsi sebagai
tombol untuk keluar dari aplikasi dan tombol untuk memainkan game. Adapun
perancangan layout maleri dapat dilihat pada gambar 3.3 berikul ini.

BAB I

MATERL

Tombol Garme

Gambar 3.3. Perancangan Tampilan Halaman Maten

3. Tampilan [lalaman Game.

Tampilan halaman ini berupa gume yang akan dimainkan oleh wser. Liser
diperintahkan untuk menjawab soal yang ada dengan menembak burung sesua
dengan jawaban soal yang ada. Adapun rancangan halaman game dapat dilihat

pada gambar 3.4 berikut ini.
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(iambar 3.4. Perancangan Tampilan Halaman Game

4. Tampilan Halaman Score

Pada halaman ini user dihadapkan dengan tampilan berupa Score.
Halaman score akan tampil setelah user memainkan game. Jika user berhasil
mendapatkan peint geme minimal 60, maka akan tampil halaman score berhasil

seperii pada gambar 3.5 berikut ini.

SELAMAT ANDA
BERHASIL...I!!

Skor Anda :

Giambar 3 5. Perancangan Tampilan Halaman Score Berhasil.
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Dan jika wser gagal mendapatkan poimt geme minimal 60 maka wser akan

menemui tampilan score gagal seperli pada gambar 3.6 benkul ini.

Ma’af Anda
GAGAL
Skor Anda:®

Pembahagan Seal

e

(jambar 3.6. Perancangan Tampilan TTalaman Score Gagal.

5. Tampilan [lalaman Pembahasan
Tombol untuk masuk ke tampilan layout pembahasan berada pada
tampilan layout score gagal. Adapun contoh perancangan lampilan  layoul

pembahasan dapat dilihat pada gambar 3.7 berikut ini.

r PEMBAHASAN |

.

Il Back Menu | Next

Gambar 3.7. Perancangan Tampilan Halaman Pembahasan
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3.4. Perancangan Tombol

Perancangan tombol adalah perancangan pembualan tombol pada aplikasi
ini. Tombol dirancang sebagai alat untuk menjalankan aplikasi sesuai fungsinya.
adapun perancangan tombaol sebagai berikut
| Perancangan tombol Game.

'Tombul game berada pada halaman materi. Tombol game berfungst untuk
masuk ke halaman game. adapun tampilan tombol game dapat dilihat pada
gambar 3.8 berikut ini.

[ Tombol Game J

Gambar 3.8, Perancangan Tombol Game

2 Perancangan tombol Naik Level
Tombol Naik Level berada pada halaman scove berhasil. Tombol Naik
level berguna untuk melanjutkan ke level game selanjutnya. Adapun perancangan

tombal naik level dapat dilihat pada gambar 3.8 berikut ini.

[ Wik Lave) J

CGrambar 3.9, Perancangan Tombol Naik Level.

3 Pcrancangan tombol Main Lagi
Tombol Main Lagi herada pada halaman score gagal. Tombol Main lagi
berfugsi untuk kembali ke permainan sebelumnya. Adapun perancangan tombol

naik level dapat dilihat pada gambar 3.9 berikut ini.

[ MAIN LAGI }

Gambur 3.10. Perancangan Tombol Main Lagi.




23

3.5, Perancangan Suara
Perancangan suara adalah konsep suara yang akan dimasukkan ke dalam

aplikasi game pembelajaran. Berikut adalah perancangan suara pada aplikus
same yang aka dibuat :
|. Suara pada halaman materi akan diisi intro dari sebuah lagu. Selain intro,

pada halaman materi juga terdapat suara klik tombol.
2. Suara pada halaman game meliputi suara burung dan suara tembakan.
3, Suara pada halaman score hanya ada suara klik lombol.

Perancangan suara pada aplikasi game pembelajaran difungsikan untuk
memberikan kesan tidak membosankan agar user dapat mudah mencerna ilmu-

ilmu yang ada pada aplikasi tersebut.




BAB 1V
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1. Implementasi

Implementasi adalah pelaksanaan atau bisa disebut dengan pencrapan dari
sebuah rancangan yang telah dibangun. Implementasi pembuatan aplikasi game
pembelajaran ini menggunakan Adobe Flash CS3. Pembuatan aplikasi game
pembelajaran ini beruratan mulai dari tahapan pembuatan halaman pendahuluan
sampai ke tahapan pembuatan score game dan halaman pembahasan. Berikut
implementasi dari aplikasi pame pembelajaran.
4.1.1 Implementasi Halaman 1/tama

Halaman utama menampilkan judul game, dan tombol plgy. Adapun
tampilan dari halaman utama dapat dilihat pada gambar 4.1 berikut ini.

Gambar 4.1. Halaman Utama

Pada halaman utama terdapat tombol play. Tombol play berfungsi untuk
memulai permainan. Adapun Tampilan dari tombol play dapat dilihat pada
gambar 4.2,

24
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‘r [PLAY]

Gambar. 4.2. Tombaol play

4.1.2 Implementasi Halaman Materi

Halaman Materi berisi rangkuman pelajaran fisika untuk siswa SMP kelas
VII. Terdapal empat halaman maleri yang dibedakan berdasarkan bab pada buku
panduan fisika SMP kelas VII. Adapun tampilan halaman materi dapat dilihat
pada pambar 4.3: 4.4; 4.5 dan 4.6 berilout ini.
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Gambar. 4.4. Halaman Materi 2
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Gambar. 4.5. Halaman Materi 3
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Gambar 4.6, Halaman Materi 4
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Pada halaman materi terdapat saty tombol play game yang berfungsi untuk

memulai permainan. Adapun implementasi tombol play game seperti pada gambar

4.7 berikul i,

Gambar 4.7. Tombol Play Game
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4.1.3 Implementasi Halaman Game

Halaman ini berisi tentang soal-soal pengujian terkait dari malen vang
disampaikan. Cara menjawab soal-soal tersebut dilkakukan dengan menembak
burung vang sesuai dengan pertanyaan vang digjukan. Adapun tampilan dari
halaman game scperti pada gambar 4.7; 4.8; 4.9 dan 4.10 berikut ini.

e Brel kit ailalah alst pany i pusssban mnmel ssensnhor o

jrsdn smats hemdn, burrmsh .

Gambar 4.8. Halaman Game 1

(Gambar 4.9. Halaman enrie 2
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Gambar 4.11, Halaman Game 4

Pada halaman game terdapat beberapa animasi diantaranya animasi Cross
Hair, burung dan ledakan. Animasi Cross flgir berfungsi sebagai pengganti
cursor sckaligus berfungsi sebagai pembidik burung. Adapun tampilan dari
animasi Cross Iair seperti pada gambar 4,12 berikut ini.

Gambar 4.12. Animasi Cross Hair
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Animasi burung merupakan animasi burung vang scolah-olah terbang
memhawa kertas bertuliskan abjad. Pada animasi ini lerdiri dari tiga gambar
buruna vang digabung menjadi sebuah movie clip. Adapun tampilan dari animasi
burung seperti pada gambar 4.13; 4.14 dan 4.15 berikut ini.

Gambar 4.15. Animasi Burung 3

Sedangkan animasi ledakan adalah animasi yang muncul kelika movie clip
burung ditembak oleh animasi kecker. Adapun tampilan animasi ledakan seperti

terlihat pada gambar 4.16 berikut ini.
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Gambar 4.16. Animasi Ledakan

Pada halaman game ini menampilkan soal-soal mengenai bab yang telah
ditampilkan pada halaman materi. Soal dibuat menggunakan seript xml kemudian
dipanggil kedalam aplikasi menggunakan ActionScript. Adapun implementasi

tampilan soal seperti pada gambar 4.17 berikut ini.

2, Perllkunt adalads olnt yung 8 pesaionn ool eiEmbon DaatTs
jemis sisat|m Brncin, ecilinil-

Gambar 4.17. Tampilan Seal.

4.1.4 Tmplementasi Halaman Score

Halaman score akan tampil setclah user telah menyelesaikan game. Jika
user herhasil menjawab dengan benar paling sedikit empat soal maka user akan
dihadapkan dengan tampilan skor berhasil. jika tidak berhasil maka user akan
dihadapkan dengan tampilan skor gagal. Adapun tampilan halaman score dapat
dilihat pada gambar 4,18 dan 4.19.
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Gambar 4.18. Halaman Score Berhasil

Pembahasan Seal
Click == 50700

Gambar 4.19. Halaman Score Gagal

4.1.5 Implementasi Haluman Pembahasan

Halaman pembahasan berisi (entang kunci jawaban soal dan cara
penyelesaian soal. Tombol untuk menuju ke halaman ini akan berada pada
halaman skor gagal. Adapun tampilan halaman pembahasan adalah seperti terlihat
pada gambar 4.20 berikut ini.
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{(ambar. 4.20. Halaman Pembahasan

Pada halaman ini lerdapat tiga tombol yaitu tombol back . tombol menu
dan tombol next. Tombol back dan tombol next berfungsi sebagai navigasi untuk
melanjutkan aiau mengembalikan urutan pembahasan. Sedangkan tombol menu
borfungsi sebagai tombol untuk kembali ke halaman score gagal. Adapun
tampilan tombol dapat dilihat pada gambar 4.21; 4.22; dan 423 berikut ini.

Gambar 4.21, Tombuol Buck

(iambar 4.22. Tombol Menu

Gambar 4.23. Tombol Next




4.2. Pengujian

Ketika pembuatan game telah sclesai, dilakukan proses selanjutnya yang
nanti akan menentukan apakah geme yang telah dibuat sudah dapat atau layak
untuk digunakan, dan dimainkan yaitu proses pengujian. Pengujian yang
dilakukan terhadap game Petualangan Jaka ini yaitu Pengujian Fungsional, dan

pengljian user.

4.2.1 Pengujian Fungsional
4.1. Tabel Pengujian Aplikasi

b. Tombol Main Lagi

) Operating 3}:511:1]]
Nu. Fungsi Win XP Win 7
1. | Halaman I'tqijahuluan )
a. Fungsi Tombaol f Vi
2 Halaman Materi .
a. Fungsi Tombol Play v ud
b. Fungsi Scrollbar e r
3. . Halaman Game
a. Animasi Burung 3 ¥
b. Animasi Kecker
c. Soal Game ¥ 3
4 Halaman Skor .
1. Skor Berhasil v ¢
1. Skor Tampil = 4
b. Tombol Naik Level : ¢
2. Skor Gagal Y J
1. Skor Tampil d v
v v
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42.2 Pengujian User
Pengujian #ser ini diberikan kepada user untuk mengetahui respon dengan
melakukan kuesioner, kepada user diberikan beberapa pertanyaan terkait dengan

penilaian aplikasi. Hasil pengujian dapat dilihat pada tabel 4.2,

Tabel 4.2. Tabel Hasil Pengujian Kepada Ulser

No Pertanyaan Semminhias

Ya Tidak

I | Apakah aplikasi ini mudah dimainkan ? 0% | 30%

= 5. - v v 1. 0
2 Apakah desain aplikasi ini menarik * 60% 400,

3 Apakah aplikasi ini cukup membantu

4 Apakah anda mengerti alur jalannya a likasi ini ?
- d g 6% 400%

3 Apakah mudah memahami materi yang :
disampaikan pads aplikasi ini? T0% 30%

6 | Apakah aplikasi ini layak untuk dimainkan oleh s :
Siswa SMP kelas VII 7 100% | 0%

7 | Apakah aplikﬁsi ini menarik untuk dimainksan ?
| 70% | 30%
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Abstrak

Perkembangan feinologi game saat ini membuat pelajar menjadi malas belajor
dikarrenckan swka hermain pame. Padahal pada dasarnya zame digunakan sehagai alat
mehnghibur diri dan penghilang stress ditengah kesibukan yang padat. Adanva aplikasi
game sebagal media pembelagjaran divasa cukup efektif unk membongkithon semangal
belafar para xiswa,

Pada skripsi inl akan dibuat game pembelajaran mata pelajoran fisika untuk siswa
SMP kelus V. Gume pembelajaran ini dibucat menggunakan Adobe Flash €83 dengan
buhasa pemrograman Action Script. Pada aplikasi game ini terdapat empat level
permainan. Netiap level game, dibuat herdasarkan bab-bab mata pelajaran fisike wnutk
stewa SMP kelas VIL Game yang dibuat bergenre FPS (First Person Shooter) dimana user
dikadapkan dengan soal-soal multiple cheice duan cara menjawabnya dengan menembak
salah satu burung vang membaw abjad A, B, O, dan D,

Aplikasi dapar divancang mengeunakan Adobe Flash C53 sehingga tercapai tufuan
untuk membuat aplikiasi game pembelajaran interaktif mata pelajaran fisika untuk siswa
SMP kelas VIL Dari hasil pengujian vang telah dilakukan terhadap 13 fungsi lombol dan
scrofthar, aplikasi game pembelajaran ini [00% berjalan dengan baik pada sistem operasi
windows xp dum windows 7. Dari hasil pengujion dari 10 responden, menurut 40%
responden aplikesi ini tidak menarik dan memurut 60% responden aplikast ini menarik.
Maker davi itu aplikasi ini dapat dikatakan menarik korena lebih dari 30% responden
menganggapi game ini menarik. Dari hasil pengufian game terhadap versi Adobe Flash &
dan Adobe Flash CS3, aplikasi ini berjafan dengan baik. Sedangkan pengujian game
terhadap versi Adobe Flash C8 5, aplikasi ini tidek dapat dijalankan. Dari Hasil Penyujion
Operasional media plaver menggunaken Adobe Flash Player 9.0 lehih sempurna dalam
menjalankan aplikasi game pembelajaran interakiif duri pada menggunakan media player
lain seperti GOM Plaver, KM Player. Media Player Classic dan FLV Player.

Kata kunei: Game, Fisika, Action Script.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi sekarang ini game bukan lagi sesualu vang asing,
awalnya game merupakan sebuah aplikasi vang biasa dimainkan oleh sebagian
orang scbagai alat untuk melepas kejenuhan akan tetapi seiring berkembangnya
jaman, game kim telah menjelma menjadi sesuatu yang banyak digemari olch
masyarakat, Lebih parahnya lagi apabila kesenangan bermain pame mulm
dirasakan oleh anak-anak yang masih sekolah. Ketergantungan anak bermain
game menjadikan kekhawatiran orang tua tethadap anak vang kemp kah
melupakan kewajiban belajarnya. Oleh karena itu pembuatan game sebagai media
pembelajaran dirasa cukup éfektif untuk membuat mergka tetap melaksanakan
kewajiban belajarnya dengan bermain game. Kebanyvakan dari para siswa SMP
lidak menyukai pelgjaran menghitung seperti Matematika dan Fisika dikarenakan
banvaknya munus rumit yang harus dihafakan . Oleh karena itu adanya game
sebagal media pembelajaran dirasa sangat perlu dibuat dan dikembangkan oleh
orang-orang yang ahli dalam bidang informarics technology.

Secara umum fisika merupakan ilmu vang lebih banyak memerlukan
pemahaman dan penerapan dari pada penghafalan. Fisika adalah pelajaran vang
mempelajari benda-benda serta fenomena dan keadaan yang terkait dari benda-
benda tersebut fisika adalah cabang dari ilmu pengetahuan yang menguraikan dan
menjelaskan unsurc-unsur dalam bumi serta fenomenanya. Fisika sering kali
menjadi mata pelajaran yang dihindari oleh kebanyakan siswa karena dirasa
cukup sulit. Untuk mengatasi masalah tersebut , dalam skripsi ini penulis akan
mencoba membual game pembelajaran interaktit vang dikemas menarik tetapi
tctap dalam konieks pembelajaran agar siswa tetap mendapatkan pengetahuan
pelajaran meskipun dengan bermain game. (GGame pembelajaran dengan materi
fisika dasar untuk siswa SMP kelas VII ini rencananya okan dibuat dengan

mengeunakan adobe flash dengan bahasa pemrograman Actionscript.




Dengan adanya game ini diharapkan siswa dapat tetap belajar meskipun
sedang bermain pame. Disamping ilu juga mengurangi keresahan orang tua
terhadap anak vang menjadikan game schagai hobi schingga kerap kali melupakan

waktu belajarnya.

1.2. Rumusan Masalah
Bagaimana membual game pembelajaran  vang  menarik  dengan
menggunakan Adobe Flash yang berisi tentang materi fisika untak SMP kelas VI

sehingga diminati banvak siswa ?

1.3. Tujuan Penelitian
Merancang game pembelajaran interaktif mata pelajaran fisika untuk siswa
SMP kelas VII mengounakan Adobe Flash CS3.

1.4. Batasan Masalah
Dalam penyusunan Skripsi agar menjadi sistematis dan mudah dimengerti,
maky akan diterspkan beberapa batasan masalah. Batasan - batasan masalah
antara lain ;
|. Program yang digunakan dalam membual game ini adalah macromedia flash
dengan bahasa pemrograman actionscript.
2.  Game pembelajaran ini berisi tentang mata pelajaran fisika untuk SMP kelas
Wil
3. Maten vang disampaikan dalam pame ini meliputi :
a) Pengukuran
b) Zat dan Wujudnya
¢) Pemuaian dan Kalor

d) Gerak lurus




1.5. Metode Penelitian
Pada pembuatan Skripsi ini terdapat beberapa tahapan yang dilakukan
yait:
1. Anahsa kebutuhan.
Pada tahap imi yvang diperlukan adalah menganalisa apa saja yang dibutuhkan
dalam proses pembuatan aplikasi ini.
2. Perancangan aplikas
Pada tahap ini yang dilakukan adalah merancang desain aplikasi vang akan
dibuat.
3. TPembuatan aplikasi
Pada tahap ini dilakukan pelaksanaa pembuatan aplikasi sesual dengan
perancangan aplikasi yang akan dibuat
4. Pengujian
Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap aplikasi vang telah dibuat,
5. Evaluasi
Pada tahap ini dilakukan cvalvasi terhadap aplikasi yvang telah di uji coba
untuk menyempurnakan aplikasi terschut.

1.6.  Sistematika Penulisan

Agar lebih jelas dan mudah untuk dimengerli, maka penulis akan
memberikan rangkuman dari pembuatan tugas akhir im untuk memberikan
gambuaran-gambaran pokok sebagai berikut :

BADB I ; PENDAIULUAN

Pada bab ini menjelaskan tentang latar belakang pembuatan skripsi . batasan

masalah, tujuzn, manfaal, dan metode penelitian.

BAB I1: LANDASAN TEORI

Pada bab ini menjelaskan teori dasar game, media pembelajaran, Macromedia
Flash C8 3, ActionSeript 3.0 dan XML sebagai landasan yang digunakan untuk
membual aplikasi game pembelajaran untuk siswa SMP kelas VII.




BAB [l. ANALISA DAN PERANCANGAN
Pada bab i menjelaskan tentang analisa dan perancangan dar pembuatan
aphkasi game pembelajaran. Uralan perancangan pada bab ini meliputi gambaran

desain game yang akan dibuat.

BAR IV. IMPLEMENTASI DAN PENGUITAN
Pada bab ini menjelaskan tentang implementasi dari aplikasi vang dibual serta

pengujian.

BAB V. PLNUTUP
Rerisi kesimpulan dari pembahasan bab — bab yung telah disampaikan dan saran

terhadap desain aplikasi vang telah ditawarkan,




BABII
LANDASAN TEORI

2.1.  Game
Menurut Fauzi Adi Rastafara, dkk (2009) Game merupakan suatu bentuk
hiburan wvang seringkali dijadikan penyegar pikiran dari rasa penal yang
disebabkan oleh aktifitas dan rutinitas kita. jenis game yang beredar saat imi
diantaranya adalah:
a.  Side Scrolling Game
Pada game jenis ini, kita dapat menggerakkan karakter ke kanan, ki, atas
atau bawah sesual dengan perakan backpround. Game jenis ini yang sangat
terkenal diantaranya adalah: Conira, Super Mario, Melal Slug, dan lain
schagainya.
b. Shootng Gamc
Merupakan game yang mewsajibkan kita mencani dan menembak musuh
untuk mencapai tujuan lertentu. Game jenis ini dapat dibedakan menjadi 2
kategori vaitu:
1. Firsl Person Shooting (FFS)
FPS atau First Person Shooting adalah game aksi yang mengandalkan tembak
menembak dan mengambil sudut pandang orang pertama, vaitu pemain game
itu sendiri. Dalam game FPS dilayar monilor (idak terlihat karakicr utama
yang dimainkan. Yang terlihat hanya berupa tangan yang memegang senjata.
Contoh game FPS yang terkenal adalah : counter strike
2. Third Person Shooting.
TPS (Third Person Shooter) adalah game dimana user berlaku sebagai orang
ketiga vang juga berlaku sebagai orang pertama dalam permainan. user tidak
hanya dapat melihat apa vang dilihat oleh karakier dalam permainan, tetapi
juga dapat melihat sekeliling karakter. Contoh game TPS yang terkenal adalah
: Deep Black, Gears of War 3.




¢. RPG (Role Playving Game)

Pada game ini kita diminta memerankan suatu karakier untuk mengemban
misi khusus. Game ini terhimung memiliki kompleksitas frame yang cukup tinggi.
Sebagai contoh, ketika kita bertemu dengan karakter lain. kita akan di bawa
ketampilan frame banu, dan pada saat itu kita akan mendapatkan sesualu atau,
malah melakukan pertarungan. Contoh game yang tergolong RPG di antaranya
adalah Final Fantasy, Ragnarok dan lain sebagainya.

d. RTS (Real Time Strategy)

Fata-rala game yang termasuk game inl merupakan pame peperangan.
Pada game ini kita dibgbani misi tertentu dengan dibekali pasukan seadanya
(sebagai modal). Kita dapat menggerakkan . memperbanvak dan melengkapi
persenjataan  pasukan-pasukan tersebut sambil merancang  strategi  untuk
mempertahankan dan menguasai wilayah, contoh game RTS yang paling terkenal
adalah Army Man, Age ol Empire, Stronghold Crussaider, War Craft dan lain
schagainya.

g. Simulation

Merupakan game yang mensinmulasikan suatu keadaan niil. Contohnya
simulasi pengendalian pesawat terbang pada game Microsoft flight simulator,
simulasi kehidupan sehari-hari pada game The SIMS, dan simulasi scorang
manajer (im sepak bola pada Championship Manager.

f. Racing

(Game jenis ini merupakan game mcngadli kecepatan dari karakter yang
dimainkan. Contoh game racing yang paling terkenal adalah Need For Speed,
Grand Tounsmo, Nascar Rumble, Top Gear, dan lain sebagainya.

g.  Vighting

Yang masuk game ini adalah jenis game-game perkclahian atau

perjuangan. Conlch yang sangat terkenal dari game fighting 1m diantaranya

adalah Sircet Fighter, Mortal Combat, Teken, dan lain Sebagainva.




2.2.  Gamc Pembelajaran

Game sebetulnya pizau bermata dua. Orang bisa merasa terhibur dengan
game. terpacu adrenalinnya, dsb. Namun di sisi lain, masalah ketagihan pada
game juga tidak bisa dihindarkan. Seseorang bisa betah berjam-jam bermain game
sampai lupa makan dan minum. Mereka paham betul tentang seluk beluk game.
Misalnya anak-anak SD zaman sckarang, kalau mercka main game sepak bola,
mereka begitu hapal dengan nama-nama pemainnya, asal klubnya, asal negaranya,
mukanya, skill dsb. Namun jika kita T'anya tentang pahlawan-pahlawan Indonesia,
bisa jadi udak sehapal terhadap para pemain itu.

Peran game yang cukup signifikan dalam meningkatkan efektivitas proses
pembelajaran juga di sepakati oleh gurn di Indonesia. Game adalah media
pembelajaran masa kini “Manusia mempunyai silal dasar lebih cepat mempelajari
segala sesuatu secara visual-verbal, sehingga game juga baik jika dilibatkan dalam
proses pendidikan (game edukasi), Game selalu dimainkan berulang-ulang dan
terus menerus sampai pemain merasa puas, dengan demikian materi-materi yang
disampaikan akan mudab dicerna dan dimengerti oleh pemain game. Banyak
sekali jenis game vang bersifat interktif bisa dipakal sebagai media pendidikan
dan pembelajaran, Misalnya game petualangan, simulator game, music game,

puzzle game, dan lain-lain. (Usidati, 2010}

2.3. Fisika

Fisika adalah salah samu bagian dari imu-ilmu dasar (sains) dan
merupakan ilmu yang paling fundamental (Ruwanto. 2006).

Sccara umum Fisika adalah ilmu alam yang mempelajari sifat ruang,
gerakan, wakiu, dan energi dan bagaimana benda-benda tersebul berinteraksi.
Atau dalam pengertian lain fisika adalah ilmu yang mempelajari/mengkaji benda-
benda yang ada di alam. gejala-gejala, kejadian-kejadian alam serta interaksi dari
benda-benda di alam tersebut secara hisik dan mencoba merumuskannya secara
matematis schingga dapat dimengerti secara pasti oleh manusia untuk
kemanfastan umat manusia lebih lanjut, Jadi fisika merupakan suatu cabang :lmuy

pengetahuan sains yang mempelajari sesuani vang konkret dan dapat dibuktikan




secara malematis dengan mengpunakan rumus-rumus persamaan vang didukung
adanya penelitian yang terus dikembangkan oleh para fisikawan,

Mata pelajarana fistka diperkenalkan saat menginjak bangku SMP kelas
VII. Berikut adalah sckilas gambaran umum bab-bab dari mata pelajaran fisika
vang diajarkan untuk siswa SMP kelas VIL
1. Pengukuran

Pada bab i siswa mempelajari tentang deskripsi besaran pokok dan
besaran turunan beserta satuanmya, Mendesknipsikan  pengertian  suhu dan
pengukurannya, Melakukan pengukuran dasar secara teliti dengan menggunakan
alat ukur yang sesuai dan sering digunakan dalam kehidupan schari-hari.
2. Zat dan Wujudnya

["ada bab ini Memahami wujud zat dan perubahannya , Menyelidiki sifat-
sifat zat berdasarkan wujudnya dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari
Mendeskripsikan konsep massa jenis dalam kehidupan sehari-han
3. Pemuaian dan Kalor

Pada bab ini pembelajaran tentang mendeskripsikan peran kalor dalam
mengubah wujud zat dan suhu suatu benda serta penerapannya dalam kehidupan
sehari-hari
4, Gerak Lurus

Pada bab ini pembelajaran mengenal bagaimana Menganalisis data
pereobaan gerak lurus beraturan dan perak lurus berubah beraturan serta

penerapanmya dalam kehidupan sehari-hari,

24. Adobe Flash CS3

Sejak pertama diperkenalkan pertama kali oleh Macromedia pada tahun
1997, I'lash telah memiliki standar program interaktif dan animasi berkualitas
tinggi pada web. Mulai wversi keduanya, Flash di lengkapi dengan fitur
mengekspor animasi kedalam format video. Salah sati ammasi [lash pertama yang
tampil di telvisi adalah animasi buatan Honkwom International yang berjudul
Fishhar. Animasi ini ditanyangkan oleh stasiun televise bertaraf internasional

MTV dalam MTV"s Carteon Sushi pada tahun 1998.




Pada tahun 2008, perusahaan peranti perangkat lunak vang berpusat di
Amerika Serikat, Adobe System Incorporated, meluncurkan versi terbaru flash,
vaitu adobe Flash U533 Professional. Ini merupakan versi flash vang kesembilan,
Pada versi ini, Adobe Flash CS3 telah teriniregasi dengan produk Adobe lainnya
seperti Photoshop, lllusirator serta Premiere. Dengan derikian animasi vang
dihasilkan tidak hanya dapat dipunakan pada Web saja tetapi juga dapat
diaplikasikan ke dalam format Video streaming pada DV maupun telepon
scluler (ponsel). Bahkan animasi untuk film layar lebar dan televisi sudah

menyamai kualitas broadcast.

2.4.1 Fitur-Fitur Terbaru Pada Adobe Flash CS3 Professional

Untuk meningkatkan performa Flash dan versi sebelumnya, Adobe telah
menambahkan berbagai  fitur baru pada Flash CS3 Professional. Berikut ini
adalah fitur-fGtur terbaru daru Adobe Flash CS3 Professional.
a. Tampilan antarmuka CS3

Tampilan antarmuka Flash diperbaru schingpa serupa denpan tampilan
antarmuka komponen produk Adobe versi €83 lainnya. Termasuk di dalamnya
adalah lampilan berbagai panel dan fungsi tool yang sejenis.
b. Adobe Bridge dan Version Cue

Adobe Biridge dan Version Cuc CS3 adalah sistem independent pengatur
file. Kedua sistem ini ditambahkan pada paket Creative Suite 3 Design Premium
dan Standard, Adobe Creative Suite 3 Web Premium dan Standard, serta Adobe
Creative Suite 3 Master Collection. Sistem m1 digunakan untuk mencari mengatur
asset-asel Flash dan komponen CS lainnya termasuk Adobe Acrobat, Adobe
[llustrator, Adobe InDesign. Adobe Photoshop. dan Adobe InCopy terutama saat
dokumen akan diunggah ke Web. Sistem-sistem terscbul dapal langsung diakses
dari Flash.
c. Kotak dialog item pustaka Bitmap Symbol

Kotak dialog item pustaka Bitmap Svmbol tampil lebih lebar agar dapat
memberikan tampilan bitmap yang lebih besar,
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d.  Bounding Box mulliwarma

Warna Bounding Box masing-masing elemen dapat diatur sehingga
memudahkan Anda untuk mengenali elemen-clemen yang terseleksi pada stage.
e. Adobe Device Central

Adobe Device Central menyediakan berbagai model telepon scluler
terbaru. baik produk dari negara-negara Asia maupun Eropa. Device Central
berfungsi untuk menguji bagaimana dokumen Flash Lite bekerja pada merek dan
tipe telepon seluler tertentu. Dengan Device Central Anda dapat memilih merck
dan tipe ponsel yang dituju sebelum memulai membual dokumen. Dengan cara
ini, keterbatasan-keterbatasan ponsel yvang dituju dapat langsung diketahui saat
dokumen dibuat,
f.  Deteksi Active Content

Flash telah menyediakan template HTMI. yang hisa digunakan untuk
melekatkan {embed) dokumen SWF Flash. Dengan template ini, dokumen SWF
vang dilckatkan telah teraktvasi sehingga pengguna lain dapat melihat dokumen
pada browser penyedia Active Content tanpa harus melakukan aktivasi Flash
Player lagi.
g. Tampilan proses 9-slice scaling pada stage

Pada versi ini, proses 9-slice scaling dapat ditampilkan pada stage. Olch
karena itu, proses 9-slice scaling pada Movie Clip dapat diatur dan disesuaikan
menurut keinginan Anda.
h. Copy dan paste filter

Kita Anda dapat meng-copy (menyalin) dan paste (mencmpelkan)
pengaturan {ilter grafis dari suatu instance ke instance lainnya.
i. Copy dan paste motion

Perintah copy and paste motion memungkinkan Anda menyalin motion
tween dan mengaplikasikan trame, tween. dan informasi simbol pada objek lain.
Anda dapat mengaplikasikan semua unsur yang membangun motion tween

tersebut atau hanya unsurc tertentu saja.
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j.  Copy motion sebagai ActionScript 3.0

Dalam hal menpgandakan  properti  suatu  motion  tween  dan
mengaplikasikannya pada objek lam, Anda juga dapal mengaplikasikan propert
tersebut sebagai ActionScript 3.0 pada objek lain baik di dalam panel Actions
maupun pada lilec sumber. Fungsi ini hanya bekerja pada dokumen Flash vang
menggunakan ActionSeript 3.0
k. Peningkatan fungsi Pen Tool

Pen Tool telah diperbarui fungsi dan sistem kerjanya. Pada versi wrbaru
ini, Pen Tool telah memiliki kemampuan dan cara kerja yang sama seperti Pen
Tool pada Hlustrator. Hal ini memudahkan pengguna vang memiliki pengalaman
bekerja dengan Adobe [lustrator.
. Impor dari Adobe Photoshap

Dokumen Adobe Photoshop berekstensi *.PSD dapat diimpor secara
langsung ke dalam dokumen Flash. Sebagman besar data Photoshop telah
didukung. Tersedia pula beberapa opsi impor untuk membantn mempertahankan
kualitas pambar sekaligus memungkinkan proses pengeditan di dalam Flash.
m. Impor dan Adobe Hlustrator

Dokumen Adoe Mlustrator berekstensi * Al dapat diimpor secara langsung
ke dalam dokumen Flash. Scbagian besar data [lustrator telah didukung.
n. Bentuk persegi dan elips primitive

Tool baru pembuat bentuk persegi dan elips primitif’ memungkinkan
pembuatan bentuk persegi dan oval yanpg properlinya dapat diedit di dalam panel
Property Inspeclor.
0. Peningkatan dukungan video Quick Time

Ekspor Quick I'me ditujukan bagi pengguna yang ingin mempublikasikan
konten Flash dalam format video QuickTime yang diekspor telah meningkat.
Format video QuickTime ini dapat digunakan scbagai VideoStreaming, DVD,
atau untuk dimpoer ke program pengeditan video seperti Adobe® Premicred®,
p. Menyimpan dan memuat poin-poin penunujuk pada video Flash

Fungsi penyimpanan dan pemuatan lelah ditambahkan pada tab Cue

Points. Ini memungkinkan Anda untuk menyimpan Cue Point atau poin penunjuk
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vang telah ditambahkan pada suatu file untuk kemudian diaplikasikan pada f[le
lainnya. Anda dapat membual Cue Point pada dokumen XML berdasarkan
penunjuk waktu yang telah ditentukan sebelum Anda mengimpor dokumen
tersebut ke program encoder. Dengan demikian, Anda tidak perlu menambahkan
masing-masing Cue Point secara manual pada antarmuka Flash Video Encoder.
g. Mode Seript Assist untuk ActionScript 3.0,
ModeScript Assist telah mendukunp untuk penggunaan ActionSeripl 3.0.
r. Peningkatan pada ActionSeript

Flash €583 dilengkapi dengan versi terbaru ActionScript. ActionSeript 3.0
menawarkan model pemrograman yang lebih mapan dan telah banvak dikenal
oleh para programmer yang memiliki dasar pengetahuan tentang pemrograman
beroricntasi objek  (object-Oriented  programming).  ActionSecript 3.0
memungkinkan pembuatan aplikasi vang sangat rumil dengan banyak data.
berorientasi objek, dan berbasis kode yang dapat digunakan kembali (reusahle
code). Moskipun ActionScript 3.0 tidak dibutubkan untuk membuat konten yvang
dijalankan dengan Adobe Flash Player Y, tetapi ActionScript 3.0 menghasilkan
penmingkatan performa yang hanva bisa disajikan oleh ActionScript Virtual
Machine terbaru, yaitu AVMZ. Kode ActionScript 3.0 dapat bekerja 10 kali lebih

cepal dan gencrasi sebelumnya.

2.4.2 Sckilas Proses Kerja Menggunakan Adobe Flash CS3
Secara umum, semua aplikasi Flash baik animasi maupun interaktif dibuat
mengikuti lahap -tahap beikut :
1.  Menentukan jenis aplikasi yvang akan dibual. menurut jenisnya ada 3 macam
aplikasi Flash yaitu:
a. Amimasi, biasanya berupa film kartun singkat, animasi logo dan
sebagainya.
b. Interaktif, banyak digunakan untuk pembuatan formulir atau poling online
di internet.
¢. Gabunpan animasi dan interaktif, paling sering ditemukan berupa

permainan Flash,
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Berdasarkan File, Flash CT83 Professional dapat membuat beberapa

aplikasi yaitu, File Flash dengan ActionSeript 3.0, ActionSeript 2.0, ActionScript
1.0. File Flash Mobile dengan I'lash Lite 2.0 atau 1.0 untuk aplikasi pada telepon

seluler tipe dan merek lertentu yang lersedia pada Adobe Device Central,

2.

Lk

6.

Membuat atau menambahkan unsur-unsur media. Unsur-unsur media ini bisa
berupa pambar, video, suara, alau teks.

Menyusun unsur-unsur media yang telah dibuat atau ditambahkan. Pada tahap
ini unsur-unsur media disusun dan diatur pada stage dan timeline unmuk
menermtukan kapan dan bagaimana semua unsur lersebul akan ditampilkan.
Memberi efek khusus. Pada tahap ini efek khusus seperti filter grafis blend,
dan efek khusus lainnya ditambahkan untuk mempercantik tampilan akhir
aplikasi.

Menentukan behavior dengan ActionSeript. Kode ActionScript ditambahkan
untuk menentukan cara animasi bekerja atau respons yang muncul saat terjadi
interaksi dengan pengguna.

Menguji aplhikasi. Pengujian hasil aplikasi harus dilakukan unuk melibat
apakah semua proses animasi maupun interaktif’ bekerja dengan baik sesuai
yang diharapkan. Pengujian biasanya dilakukan berulang-ulang pada setiap
tahap pembuatan aplikasi atau setiap kali ada tambahan unsur media maupun
kode ActionScript.

Mempublikasikan hasil akhir aplikasi. Hasil akhir aplikasi dapat
dipublikasikan dalam bentuk dokumen .SWF, EXE, atau format lain sesuai
tujuan pembuatan aplikasi. Secara ningkas tahap-tahap pembuatan aplikast
dalam Flash CS83 Professional dapat digambarkan menurut bagian seperti
pada gambar 2,1 berikut ini.
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Garmbar 2.1, Tahap - tahap pembuatan aplikasi Flash

2.5. ActionScript
ActionScript adalah babasa pemrograman Flash yang digunakan untuk
membuat halaman web, animasi, game dan aplikasi interaktif. Bahkan saat ini
ActionScript telah banyak digunsksn untuk mengembangkan web dan aplikasi
online pada smartphone seperti android dan iPhone. ActionScript terbagi menjadi
dua yaitu.
1 Action Frame adalah kode perintah vang diberikan pada frame, dan frame
vang felah di beri kode perintah akan di beri tanda a.
2 Action Object adalah kode penntah yang diberikan pada object tombol dan
movie. (Maxicom , 2012)
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2.,6. XML

XML  (eXtended Markup Language) adalah bahasa markup yang
digunakan untuk menyimpan data (tidak ada propram)} dan tidak terganiung
dengan tools tertentu (seperti editor, dbms. compiler, dsb). XML adalah
merupakan suatu bahasa Markup. Markup vaitu bahasa vang benisikan kode-kode
berupa tanda-tanda tertentu dengan aturan tertentu untuk memiflormat dokumen
leks denean tag sendin agar dapal dimengerti. Dokumen XML dapat digunakan
unluk berbagai macam tujuan, seperti:
1. Scbapal penyimpan data (database) vang mudah dibaca oleh user karena
disimpan dalam bentuk teks,
Standard transfer data. dapat digunakan untuk pengiriman data transaksi antar

I

perusahaan, alau mentranster data dann DBMS yang berbeda {(mis: Oracle ke
=01, Server).

3. Sebagai acuan membuat bahasa baru, seperti WML (Wircless Markup
Language) yang digunakan pada mobile device dengan protokol WAP. atau
VoiceXML vang digunakan sebagai bahasa markup untuk pengenalan suara.
dialog, aplikasi interaksi respon suara maupun DTMF (seperti aplikasi
pengisian pulsa atau call center), dan sebagainya.

4. Sebagai file kontigurasi, di Java dokumen-dokumen XML scring kila jumpai
seperti file server.xml dan web.xml yang digunakan Tomcat. atau perintah-
perintah query yang disimpan dalam file XML yang dipakai pada framework
iBatis atau Hibernate.

XML menjadi dasar dari beberapa bahasa markup vang telah sedang
berkembang  sampai saat ini, sepertii. XHTML (perbaikan dan HTML),
VoiceXML (bahasa untuk aplikasi suara, telepon), XForms (form pada web yang
dapat digunakan pada berbagal macam jenis browscr. seperti: desktop, PDA |
handphone, kertas), XPath, XPointer, XSI. dan XSLT (transformasi dan
presentasi XML).




BABIII
ANALISA DAN PERANCANGAN

3.1 Analisa Kebutuhan
Analisa mepurut kamus bahasa Indonesia berarti penyelidikan terhadap

suatu peristiwa (karangan atau perbuatan) untuk mengetahun keadaan sebenarnya
(baik sebab maupun duduk perkara). Sehingga dengan melakukan suatu analisa,
kita hisa menguraikan pokok permasalahan dari berbagai kemungkinan vang bisa
terjadi. Sedangkan analisa kebutuhan adalah sebuah proses untuk mendapatkan
informasi, model. spesifikasi tentang aplikasi vang akan dibuat, Analisa
Kebutuhan yang digunakan dalam membuat aplikasi i meliputi analisa
kebutuhan perangkat lunak dan analisa kebutuhan perangkat keras vyang
dihubungkan dengan sistem operasi.
A. Kcbutuhan Perangakat Lunak

Adamm perangkat lunak yang dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi game
pembelajaran ini meliputi:
- Adobe Flash CS53
- MP3 Direet Cut
- Notepad
- Sitem Operast Windows7.
B. Kebutuhan Perangkat Keras

Adapun perangkal keras vang digunakan dalam pembuatan aplikasi game
pembelajaran ini meliputi:
= Imtel Core Duo processor.
- Memory 1024 MB.
- Axioo. Neon |.CD 14.17W.
- Perangkat untuk memasukkan data menggunakan keyboard dan mouse.

16
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3.2. Perancangan Aplikasi

Perancangan merupakan sebuah langkah awal dalam membuat sebuah
aplikasi. perancangan merupakan gambaran kasar dari sebuah aplikasi yang akan
dibuat, Perancangan aplikasi ini dimulai dari tampilan awal, tampilan materi
pembelajaran dan game pembelajaran. Adapun flowchart dari aplikasi ini seperti
pada gambar 3.1 berikut ini.

{ START I

Gambar 3.1,

Flowchart
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Berikut penjelasan dari diagram alir diatas :

1. Mulai dari tampilan awal aplikasi vser dihadapkan dengan tampilan vang
berisi tentang judul aplikasi dan nama pembuat aplikasi.

2. Halaman Materi Pembelajaran benisi tentang sekilas pembelajaran Fisika,

3. Halaman Game menampilkan game menembak burung dengan soal-soal
fisika.

4, Jika user berhasil memainkan game dan mendapat point minimal 60 , maka
user dapat melanjutkan permainan ke level selanjuinya.

5. Jika user hanya mendapat point game di bawah 60 maka tampilan kembali ke

materi sebelumnya.

3.3,  Perancangan Halaman Aplikasi

Perancangan halaman aplikasi merupakan gambaran tampilan dari aplikasi
vang akan dibuat. Berikut adalah perancangan halaman aplikasi  game
pembelajaran ini.
1.  Tampilan IMalaman Pendahuluan

Pada halaman pendabuluan berisi judul aplikasi dan nama pembuat
aplikasi ini. Adapun tampilan halaman pendahuluan seperti pada gambar 32
berikut ini.

MTDUL

Gambar 3.2. Perancangan Tampilan Halamen Pendahuluan
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2. Tampilan ITalaman Materi

Pada halaman ini wser dihadapkan dengan materi tentang pembelajaran
fisika. Pada awal halaman maten setelah intro akan tampil materi fisika mengenai
bab pengukuran. Pada halaman ini terdapat 2 tombol vang berfungsi sebagai
tombel untuk keluar dari aplikasi dan tombol untuk memainkan game. Adapun
perancanpan layout materi dapat dilihat pada gambar 3.3 berikut ini.

BAB1

MATERI

Tembol Game

Giambar 3.3. Perancangan Tampilan Halaman Materi

3. ‘'Tampilan Halaman Game.

Tampilan halaman ini berupa game vang skan dimainkan oleh wyver. User
diperintahkan untuk memawab soal vang ada dengan menembak burung sesuai
dengan jawaban soal yang ada. Adapun rancangan halaman gaeme dapat dilihat

pada gambar 3.4 berikut ini,




Saal

A Tawaban
b Javmban

Memu Ulnme

Gambar 3.4. Perancangan Tampilan [Halaman Crame

4. Tampilan Halaman Score

20

Pada halaman ini user dihadapkan dengan tampilan berupa Score.

llalaman score akan tampil sctclah user memainkan game. Jika user berhasil

mendapatkan poinr game minimal 60, maka akan tampil halaman score berhasil

seperti pada gambar 3.5 berikut ini.

SELAMAT ANDA
BERHASIL...!!!

Skor Anda :

Crambar 3.5, Perancangan Tampilan [alaman Score Berhasil.
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Dan jika wser gagal mendapatkan peimr gasne minimal 60 maka user akan

menemui tampilan score gagal seperti pada gambar 3.6 berikut ini.

Ma’a® Anda
GAGAL
Skor Anda :

Gambar 3.6. Perancangan Tampilan Halaman Seore Gagal.

5. 'l'ampilan Halaman Pembahasan
Tombol untuk masuk ke tampilan layout pembahasan berada pada
tampilan layout score gagal. Adapun contoh perancangan tampilan layout

pembahasan dapat dilihat pada gambar 3.7 berikut ini.

T 1
PEMBAHASAN
|
Back Menu Next

(GGambar 3.7. Perancangan Tampilan ilalaman Pembahasan
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34. Perancangan Tombol

Perancangan tombol adalah perancangan pembuatan tombol pada aplikasi
ini. Tombol dirancang sebagai alat untuk menjalankan aplikasi sesual fungsinya.
adapun perancangan tombol sebagm berikut :
1  Perancangan tombol Game.

Tombol game berada pada halaman materi. Tombol game berfungsi untuk
masuk ke halaman game. adapun tampilan tombol game dapat dilihat pada
gambar 3.8 berikut ini.

[ Tomhol Game

Gambar 3.8, Perancangan Tombol Game

2 Perancingan tombol Naik Level
Tombol Naik Level berada pada halaman score berhasil. Tombol Naik
level berpuna unfuk melanjutkan ke level game selanjutnya. Adapun perancangan

tombol naik level dapat dilihat pada gambar 3.8 berikut ini.

[ Naik Level J

CGrambar 3.9, Perancangan Tombol MNaik Level.

3 Perancangan tombol Main Lagi

Tombol Main Lagi berada pada halaman score gagal. Tombol Mam lam
berfugst untuk kembali ke permainan sebelumnya. Adapun perancangan tombol
naik level dapat dilihat pada gambar 3.9 berikut 1.

{ MAIN LAGI

Gambar 3.10. Perancangan Tombol Main Lagi.
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35. Perancangan Susara

Perancangan suara adalah konsep suara vang akan dimasukkan ke dalam
aplikasi game pembelajaran. Berikut adalah perancangan suara pada aplikasi
game yang aka dibuat :
. Suara pada halaman maten akan diisi intro dari sebuah lagu. Sclain intro,

pada halaman materi juga terdapat suara klik tombol.

Ll

Suara pada halaman game meliputi suara burung dan suara tembakan,

Suara pada halaman score hanya ada suara klik tombeol.

()

Perancangan suara pada aplikasi pame pembelajaran difungsikan untuk
memberikan kesan tidak membosankan agar user dapat mudah mencerna ilmu-

ilmu yangr ada pada aplikas: tersebul.




BAB 1V
IMPLEMENTASI DAN PENGUJTAN

4.1. Implementasi

Implementasi adalah pelaksanaan atau bisa disebut dengan penerapan dari
sebuah rancangan vang telah dibangun. Implementasi pembuatan aplikasi game
pembelajaran ini menggunakan Adobe Flash CS3. Pembuatan aplikasi game
pembelajaran ini berurutan mulai dari tahapan pembuatan halaman pendahuluan
sampal ke tahapan pembuatan score gome dan halaman pembahasan. Berikut
implementasi dari aplikasi game pembelajaran.
4.1.1 Implementasi Halaman Utama

Halaman utama menampilkan judul game, dan tombol play. Adapun

tampilan dari halaman utama dapat dilihat pada gambar 4.1 berikut ini.

Gambar 4.1. Halaman Utama

Pada halaman utama terdapat tombol play. Tombol play berfungsi untuk
memulai permainan, Adapun Tampilan dari tombol play dapat dilihat pada
gambar 4.2

24
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[PLAY]

Gambar, 4.2. Tombol play

4.1.2 Tmplementasi Halaman Materi

Halaman Materi berisi rangkuman pelajaran fisika untuk giswa SMP lkclas
VIl Terdapat empat halaman materi yang dibedakan berdasarkan bab pada buku
panduan fistka SMP kelas VI Adapun tampilan halaman materi dapat dilihat
pada gambar 4.3; 4.4; 4.5 dan 4.6 berikut ini.

Feagubsiros sdaiall Kegiildil ooeiibsrmiliog e
wilal Poamrds paup dimksr dcugsn dlsl skur

IF AUARE mein denpdm srhelamy pemsil

' mein srbapal bBearsn, penzil sebagad

slafi opkmr, dam panjasy Pemsil swbagsl
sal e msyal

A AKSARK AN

Emuran sdilsh = iz EErusis yasg dapsl
En dempes dnlEs Jiks
fam wikiuym, beraram

dicrinmpolkan manj elica, yEiin

ssra dam mesemperl
mrinys rar fihbedskan

B WSO AN PERRFHARSN TAT
L YRl e
a. kan Padar
" Cartcers parlibel pal gpada T, 5400
I ipScmink dae relimsays e T

b N

o

Gambar. 4.4. Halaman Materi 2
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Pl ditg Dudh dan Folllass
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Nwmin
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Gambar 4.6. Halaman Materi 4

Pada halaman materi terdapat satu tombol play game yang berfungsi untuk
memulail permainan. Adapun implementasi tombol play game seperti pada gambar

4.7 herikul 1.

Gambar 4.7. Tombol Play Game
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4.1.3 Implementasi Halaman Game

Halaman im berisi lentang scal-soal pengujian terkail dart maten yang
dhsampatkan. Cara menjawab soal-soal terscbut dilkakukan dengan menembak
burung yang sesuai dengan pertanyaan yang diajukan. Adapun tampilan dari
halaman gume seperti pada gambar 4.7; 4.8; 4.9 dan 4.10 berikut ini.

I L T NP —
frreda. mmwis breln, ke

Gambar 4.8. Halaman Game |

- L

Gambar 4.9. Halaman CGame 2
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Crambar 4.10. Halaman Game 3

e e ; iy |

Gambar 4.11. Halaman Game 4

Pada halaman game terdapat beberapa animasi diantaranya animasi Cross
Hair, burung dan ledakan. Animasi Cross fair berfungsi sebagai penggant
cursor sckaligus berfungsi sebagai pembidik burung. Adapun tampilan dar
animasi Cross Hair scperti pada gambar 4.12 berikut ini.

Gambar 4.12. Animast Cresy Hair
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Animasi burung merupakan animasi burung vang seolah-clah terbang
membawa kertas bertuliskan abjud. Pada animasi ini ferdin dan tiga gambar
burung vane digabung menjadi sebuah movie clip. Adapun tampilan dan animasi

burung scperti pada gambar 4,13 4.14 dan 4.15 berikut ini.

Gambar 4.15. Animasi Burung 3

Sedangkan animasi ledakan adalah animasi yang muncul ketika movie clip
burung ditembak oleh animasi kecker. Adapun tampilan ammasi ledakan scperti

terlihat pada gambar 4.16 berikul ini.
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CGiambar 4.16. Animasi Ledakan

Pada halaman game ini menampilkan soal-soal mengenai bab yang telah
ditampilkan pada halaman materi. Soal dibual menggunakan seript xml kemudian
dipanggil kedalam aplikasi menggunakan ActionSeript. Adapun implemeniasi
tampilan soal seperti pada gambar 4.17 berikut ini.
RS

. Beriboat adaiads alat yowsgg o gmoeloen aniub meenpoboaee o s
femi s sera T benads, Meomn B

Gambar 4.17. Tampilan Soal.

4.1.4 TImplementasi Halaman Score

Halaman score akan tampil setelah user telah menyelesaikan pame. Jika
user berhasil menjawab dengan benar paling sedikit empat soal maka user akan
dihadapkan dengan tampilan skor berhasil. jika tidak berhasil maka user akan
dihadapkan dengan tampilan skor pagal, Adapun tampilan halaman score dapat
dilihat pada gambar 4.18 dan 4.19.
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{rambar 4.18. Halaman Score Berhasil

Score Anda;

Pembahasan Soal
Click —-—> [0

Gambar 4.19. Halaman Score Gagal

4.1.5 Implementasi Halaman Pembahasan

Halaman pembahasan berisi tentang kunci jawaban soal dan cara
penyelesmian soal, Tombol untuk menuju ke halaman mi akan berada pada
halaman skor gagal. Adapun tampilan halaman pembahasan adalah seperti terlihat
pada cambur 4.20 benikut ini.
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Crambar. 4.20. Halaman Pembahasan

Pada halaman ini terdapat tiga tombol yaitu tombol back . tombol menu
dan tombol next. Tombal back dan tombol nexi berfungsi sebagai navigasi untuk
melanjutkan atay mengembalikan urutan pembahasan, Sedangkan lombol menu
berfungsi sebagai tombol untuk kembali ke halaman score gagal. Adapun
tampilan tombol dapat dilihat pada gambar 4.21; 4.22: dan 4.23 berikut ini.

Gambar 4.21. Tombol Back

Cambar 4.22. Tombaol Aenu

Gambar 4.73. Tombol Next
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4.2. Pengujian

Ketika pembuatan game telah selesai, dilakukan proses selanjutnya yang
nanti akan menentukan apakah game yang telah dibuat sudah dapat atau layak
untuk digunakan, dan dimainkan yailu proses pengujian. Pengujian yang
dilakukan terhadap pame Petualangan Jaka ini yaitu Pengujian Fusesionad, dan

pengujian user,

4.2.1 Pengujian Fungsional
4.1. Tabel Pengujian Aplikasi

- Operating System
No. Fungsi Win X Win 7

I _____j?i;llaman Pendahuluan
a. Fungsi Tombol

2, Halaman Materi
a. Fungsi Tombol Play

v v

b, Fungsi Scrollbar

3. Halaman (zame

a. Animasi Burung

b. Animasi Kecker

Y
1\

Ei c. SDE] {tame :
4 Halaman Skor '
1. Skor Berhasil

. Skor Tampil

b. Tombol Naik Level

2. Skor Gagal

a. Skor Tampil

b ¥ I N ¥ .
2 % o gl

b. Tombol Main Lagi
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4.2.2 Pengujian Eser

Pengujian aser ini diberikan kepada wser untuk mengetahui respon dengan
melakukan kuesioner. kepada wrer diberikan beberapa pertanyaan terkair dengan
penilaian aplikasi. Hasil pengujian dapat dilihal pada tabel 4.2,

Tabel 4.2. Tabel Hasil Pengujian Kepada User

Mo —— Jawaban
] B Ya | Tidak
I Apakah aplikasi ini mudah dimainkan * 7% 0%

=J

Apakah desain aplikasi ini menarik 609, 4024

3 Apakah aplikasi ini cukup membantu

[t} [ r
pembelajaran? 8% | 20%

4 Apakah anda mengerti alur jalannya aplikasi ini ?

%% 40194

5 Apakah mudah memahami materi yang 4
disampaikan pada aplikasi ini? 0% 30%
6 | Apakah aplikasi ini layak untuk dimainkan oleh | e
Siswa SMP kelas V11 ? 1008 0%

¥ Apakah aplikasi ini menarik untuk dimainkan 7
70% | 30%




35

4.2.3. Pengujian Operasional

Pengujian Operasional vaitu pengujian media vang digunakan untuk
memainkan aplikasi pame. Media player dapat digunakan untuk membuoka
aplikasi game pembelajaran, tetapi tidak semua media player dapat menjalankan
aplikasi game ini dengan baik. Adapun pengujian media player yang dapat
digunakan untuk memainkan aplikasi game pembelajaran ini adalah seperti pada
tabel 4.3.

Tahel 4.3. Pengujian Operasional

FLASH PLAYER PENGUJIAN

|1 Adobe Flash Player 9.0 | Game Dapat Dijalankan Dengan Baik

z FLV Player CGiame Dapat Dijalanka Tetap: Fungsi Tombol
Pada Halaman Score Tidak Berfungsi

] KM Player Game [jﬁ_ﬁﬁt Dijalankan Tetapi Tidak Dapat

Menampilkan Halaman Malen.

4 | Media Player Classic | Game Tidak Dapat Dijalankan

5 GOM Player Game Dapat Dijalankan Tetapi Fungsi Tombol
Tidak Dapat Berfungsi Dengan Baik.

=




5.1,

BAB YV
PENUTUP

Kesimpulan

Kesimpulan vang diperoleh dalam pembuatan aplikasi game pembelajaran

interaktif mata pelajaran fisika untuk siswa SMP kelas VIL mehiputi:

l.

5.2,

Aplikasi dapat dirancang menggunakan Adobe Flash C53 sehingga tercapai
tujuan untuk membuat aplikkasi game pembelajaran interaktif mata pelajaran
fisika untuk siswa SMD kelas VII

Dari hasil pengujian yvang telah dilakukan terhadap 15 fungsi tombal dan
scrollbar, aplikasi game pembelajaran ini 100% benalan dengan baik pada
sistem operasi windows xp dan windows 7.

Dari hasil pengujian dari 10 responden, menurut 40% responden aplikasi ini
tidak menarik dan menurut 60% responden aplikasi im menank. Maka dan
itu aplikasi ini dapat dikatakan menarik karena lebih dari 50% responden
menganggapi game ini menarik.

Dari hasil penpujian pame terhadap versi Adobe Flash 8 dan Adobe Flash
CS3, aplikasi ini berjalan dengan baik. Sedangkan pengujian game terhadap
versi Adobe Flash C8 5, aplikasi ini tidak dapat dijalankan.

Dari Hasil Pengujian Operasional media player mengpunakan Adobe I'lash
Player 9.0 lebih sempurna dalam menjalankan aplikasi game pembelajaran
interaktif dari pada menggunakan media player lain seperti GOM Player, KM
Player, Media Player Classic dan LV Player.

Saran

Saran untuk pengembangan aplikasi game pembelajuran mieraktil’ mata

pelajaran fisika untuk siswa SMP kelas VI, meliputi:

b

Aplikasi ini bisa dikembangkan dengan mengupdate mata pelajaran lain
seperti kimia. matematika atau bahasa inggris, sehingga mata pelajaran yang

disampaikan tidak hanya mengenai mata pelajaran fisika.

36
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Lampiran 1. Script Tombol Play

plax l.addEventListener{MouscEvent. CLICK , Materil );
function Materil(e;MouseEvent):void{

golaAndSop("materil ")




Lampiran 2. Seript Animasi Burung

btnA.buttonMode = lrue;

htnA.addEventListener{ Event. ENTER. FRAME, birdMoveA);

function birdMoveA(e:Fvent):void {
il {bnA!=null) {

binA.x =110k

burstMC A x — bind x;

if (btnA.x < -300) {
binA.visible = true;
binA.x=T01;
noSoal += |:
nomor += |

tampil XML();




Lampiran 3. Seript Animasi Kecker

var Kecker:kecker me = new kecker me:
Kecker.x = mouseX;
Kecker.y — mouseY;

addChild(Kecker);

Kecker.addEventListener{ Event. ENTER FRAME. shotMove);
function shotMove(Event):void {
Kecker.x = mouseX;

Kecker.y — mouscy';

S




Lampiran 4. Script Menampilkan Soal
var myXML:XMI.;

var myLoader:URLLoader = new URLLoader();

myLoader.load(new URLRequest{"BAB | .xml")}:
my!.oaderaddFEventlistener{ Event. COMPLETE, processXML);
function processXML(e:Event):void {
myXML = new XM\ {e.target.data);
tampil XML},
H
function tampil XML() {
if (nomaor <=10) {
soal text = myXML.id[noSoal].soal:
jwhA text = myXML.id[noSoal |.pilihA;
JwhB.text — myXML.id[noSoal].pilihB:
JwhClrext = myXML.id[noSoal |.pilihC;
jwbD.lexl — myXML.id|noSoal|.pilih1;




Lampiran 5. Script Pause Game

stage.addEventListener{ KeyboardEvent. KEY DOWN, Pause);
function Pause(evi:KevboardEvent)void |
switch (evi.keyCode) {
case Keyboard SPACE :
stage.frameRate = 0
break;
case Keyboard ENTER :
stage.frameRate = 12:

break:

ot
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