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Abstrak

Sejalan dengan perkembangan jaman, cerita pewayangan
sebagai kekayaan budaya Indonesia lambat laun semakin
ditinggalkan. Padahal, cerita pewayangan memiliki banyak
pelajaran tentang kehidupan yang dapat diambil serta mengandung
budaya-budaya kebaikan yang bermanfaat bagi penanaman
pendidikan karakter maupun moral anak bangsa. Salah satu contoh
dalam kisah pewayangan adalah tokoh Anoman yang digambarkan
sebagai ksatria kera yang amat baik sifatnya.

Berbeda dengan perkembangan budaya Indonesia, perkembangan
teknologi informasi saat ini justru menjadi semakin pesat. Teknologi
informasi  diyakini memiliki peranan penting serta mampu
mempengaruhi efektivitas dan efisiensi yang erat kaitannya dengan
produktivitas suatu bangsa. Strategi pemanfaatan teknologi
informasi juga memiliki sifat yang memungkinkan arus informasi
mampu mengalir lebih cepat dibandingkan dengan pendekatan
konvensional.

Mendapati hal tersebut, penulis bermaksud untuk
mengimplementasikan manfaat teknologi informasi dalam rangka
pengenalan dan pelestarian budaya nusantara ke dalam suatu
permainan edukasi 3D (tiga dimensi) yang dinamakan “Anoman
Obong” yang mengangkat kisah pewayangan Anoman. Penulis



menggunakan Blender untuk membangun aplikasi tersebut yang
diharapkan akan mampu mewujudkan suatu digitalisasi kekayaan
budaya Indonesia yang mampu disebarluaskan baik pada skala
nasional maupun internasional.

Kata kunci:Anoman, Pewayangan, 3D, Blender, Digitalisasi,
Budaya, Indonesia
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Abstract

In line with gradually changing environment, Wayang, that
is one of many cultural wealth of Indonesia, is being left. Though,
Wayang tales have many educational point about life that contains
moral messages that can be learned. One example is Anoman that
pictured as a monkey knight which has pure heart. As opposed to
cultural development, Technology gradually developed more
sophisticated as each day passed. Information Technology supposed
to play a major part in term of productivity that can boost efectivity
and efficiency at ones nation. Strategy that based on Information
Technology also has properties that allow the flow of information
spread faster compared to conventional approach. With that things in
mind, writer intended to implemented the advantages of Information
Technology as a media to introduce and preserve cultural
archipelago into an educational 3D game titled "Anoman Obong"
using one of Wayang tales. Writer use Blender 3D in order to
develop said application, supposed to digitalize one of many
Indonesian cultural wealth which can distributed into national and
international scale.
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BAB1I
PENDAHULUAN

Pada bab ini, akan dijelaskan tentang Latar Belakang
Masalah, Perumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan
Tugas Akhir, dan Relevansi atau Manfaat Kegiatan Tugas
Akhir.

1.1 Latar Belakang Permasalahan

Sistem pendidikan nasional di Indonesia saat ini masih
memiliki banyak permasalahan. Salah satunya yakni mengenai
capaian hasil pendidikan yang belum memenuhi harapan.
Pembelajaran di sekolah belum mampu membentuk secara
utuh pribadi lulusan yang mencerminkan karakter dan moral
dari budaya bangsa, bahkan cukup banyak warisan budaya
bangsa yang tidak diketahui dan akan terlupakan. Karenanya,
pendidikan yang berdasarkan budaya bangsa dan kearifan
lokal merupakan suatu keniscayaan untuk dikembangkan di
sekolah[1]. Banyak sekali unsur-unsur dalam budaya
Indonesia yang dapat dipelajari dan diterapkan dalam
kehidupan, salah satunya yakni bersumber dalam kisah-kisah
dari pewayangan.

Cerita pewayangan merupakan budaya nusantara yang
sudah seharusnya untuk dilestarikan. Dalam cerita
pewayangan terdapat banyak pelajaran tentang kehidupan
yang dapat diambil dan baik untuk pendidikan moral. Cerita
pewayangan juga menghadirkan alur cerita yang berkembang
dan berisi tentang budaya-budaya kebaikan[2]. Namun, sejalan
dengan semakin berkembangnya jaman, cerita pewayangan
lambat laun semakin ditinggalkan. Dengan berkurangnya
peminat pada cerita pewayangan yang secara drastis semakin
menurun di masyarakat, bukan tidak mungkin cerita
pewayangan nusantara dapat hilang di telan sejarah[3]. Hal
tersebut dapat terjadi karena kurangnya kesadaran dan
kebanggaan yang dimiliki oleh masyarakat Indonesia atas
budayanya sendiri. Kurang adanya peran serta untuk turut
melestarikan budaya Indonesia dapat disebabkan karena
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kurangnya pengondisian-pengondisian terhadap masyarakat
atas keanekaragaman budaya yang ada di Indonesia.

Dari studi kasus diatas, penulis bermaksud untuk
mengusung tema pengenalan kebudayaan Indonesia tidak
hanya pada masyarakat Indonesia sendiri, namun juga kepada
dunia, dengan cara memanfaatkan peran teknologi informasi.
Menurut Fauzi, telah diketahui bahwa bidang teknologi
informasi saat ini menjadi semakin konvergen dan
berkembang dengan cepat dalam berbagai bidang
kehidupan[4]. Teknologi informasi diyakini memiliki peranan
penting serta mampu mempengaruhi efektivitas dan efisiensi
yang erat kaitannya dengan produktivitas suatu bangsa.
Strategi pemanfaatan teknologi informasi juga memiliki sifat
yang memungkinkan arus informasi mampu mengalir lebih
cepat dibandingkan dengan pendekatan konvensional.
Sehingga, pembuatan permainan edukasi 3D ‘“Anoman
Obong” sebagai media pengenalan budaya nusantara melalui
media digital menjadi pilihan penulis dalam upaya
meningkatkan pembelajaran maupun kesadaran masyarakat
dalam hal budaya cerita pewayangan, sekaligus
memperkenalkan keindahan budaya nusantara kepada dunia.
Aplikasi Anoman Obong yang dibuat menggunakan Blender
3D tersebut bercerita tentang perjalanan Anoman yang diutus
oleh Regawa yang biasa dikenal dengan nama Sri Rama untuk
menjemput Shinta yang merupakan istrinya.

Anoman sendiri merupakan seekor kera putih yang
sakti mandraguna. Pemilihan Anoman sebagai tokoh sentral
dalam pembuatan aplikasi ini dikarenakan sifat atau
perwatakan Anoman yang unik, berbeda dengan tokoh
pewayangan lain yang biasa dikenal masyarakat[5].
Penggambaran tokoh yang memiliki sifat ksatria pada
pewayangan biasanya digambarkan dengan wajah yang tegas,
mata yang kecil, wajah menunduk dan mulut yang tertutup.
Sedangkan Anoman yang memiliki sifat rendah hati,
pemberani, sopan santun, setia, tahu harga diri, memiliki
kesaktian tinggi, dan sifat-sifat lain yang mencerminkan sosok
ksatria, digambarkan dengan mata yang melotot, wajah yang
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terangkat keatas (menggambarkan kesombongan) dan mulut
dengan gigi yang besar dan terbuka. Karakter inilah yang
menjadi ciri khas Anoman, sehingga penulis memilih cerita
Anoman sebagai dasar dari pembuatan aplikasi ini[6]. Penulis
juga menilai, Anoman yang digambarkan sebagai kera putih,
dapat menjadi icon atau trademark karena memiliki ciri
khusus, yaitu Anoman bukan tokoh pewayangan yang
digambarkan sebagai manusia, namun kera.

Dari latar belakang diatas, penulis berharap dengan
pembuatan permainan edukasi 3D (tiga dimensi) Anoman
Obong ini budaya Indonesia khususnya cerita pewayangan
dapat lebih dikenal baik oleh masyarakat Indonesia sendiri
maupun masyarakat internasional. Pembuatan aplikasi ini juga
bertujuan untuk melakukan pencitraan agar masyarakat
Internasional dapat menyadari betapa menariknya kebudayaan
Indonesia dan menempatkan budaya Indonesia khususnya
cerita pewayangan Anoman Obong menjadi salah satu budaya
warisan dunia dari Indonesia.

1.2 RumusanPermasalahan

Permasalahan yang dihadapi dalam penelitian tugas
akhir ini antara lain adalah sebagai berikut.
1. Bagaimana membuat permainan edukatif bertema
lakon““Anoman Obong” dalam suatu aplikasi 3D?
2. Bagaimana memasukkan nilai moral dalam permainan

edukatif?
1.3 Tujuan

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah
dijelaskan, penelitian tugas akhir ini, bertujuan untuk :
1. Menyajikan digitalisasi cerita pewayangan Anoman
dalam suatu aplikasi 3D yang menarik bagi para
pengguna.

1.4 Batasan Masalah/Ruang Lingkup

Batasan permasalahan pada tugas akhir ini antara lain
adalah sebagai berikut.
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1. Kisah pewayangan yang digunakan sebagai latar
adalah cerita mengenai perjalanan Anoman
membantu Sri Rama dan Shinta.

2. Pembuatan permainan edukasi pada tugas akhir
ini dilakukan menggunakan Blender 3D yang
merupakan perangkat lunak open source.

3. Aplikasi yang dihasilkan merupakan aplikasi
offline.

1.5 Relevansi atau Manfaat Kegiatan Tugas Akhir

Manfaat dari hasil penelitian dalam tugas akhir ini
yakni sebagai berikut.

1. Mewujudkan upaya pelestarian dan kesadaran
budaya Indonesia melalui media yang menarik
bagi masyarakat.

2.  Memberikan media perkenalan budaya Indonesia
khusunya dalam hal kisah pewayangan kepada
masyarakat luas.

1.6 Keterkaitan dengan Road Map Laboratorium E-
Business

Keterkaitan tugas akhir ini dengan Road Map
penelitian laboratorium e-Businessterletak pada topik
Teknologi dan Infrastruktur E-Bisnis dengan fokus pada
Teknologi Multimedia seperti terlihat pada gambar 1.1.

E-Bisnis
=
— e~
— — ~ —
S . T
— o L P h\« Sosial-Legal dal -
Perencanasn Proses E-Bisnis Teknologi dan Infrastruktur E-Bisnis el Vst e Satsl Lept S Pengukuran Kinerja E-Bisnis
+ Teknolog] Internet & Wet Service 2
o Sroaaginga: E-Bisnis - Network, Security & Encryption - Pengelolaan Rantai Pasok Lomipion SecOifig

Framework (CSF)
Assessment

». Pemodelan E-Bisnis

+ Enterprise Application Integration « Pengelolaan Hubungan Pelanggan
+ Re-engineering E-Bisnis & s e L

- Pengelolaan Hubungan Pemasok
is *  Perencanaan Sumber Daya Perusahaan
+Teknologi Multimedia (ERP)

+ Etearning + Ethical Social and Poltical lssue

« Knowledge Management (KM)

+ Economical Assessment

+ Technological
Assessment

+ Risk Assessment

Gambar1.1.1 Roadmap Penelitian Laboratorium Ebisnis
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1.7 Keterkaitan dengan Penelitian Lain

Judul tugas akhir ini yakni Pembuatan Aplikasi Tiga
Dimensi “Anoman Obong” menggunakan Blender sebagai
Media Pengenalan Cerita Pewayangan Nusantara, memiliki
keterkaitan dengan penelitian sebelumnya, yaitu:

1. Penelitian oleh  Zulkarnain yang  berjudul
Perancangan Komunikasi Visual Film Animasi
Pendek Legenda Hanoman (Babak: Petualangan
Mencari Bunga Sanjiwani)[6]. Penelitian ini
menghasilkan suatu DVD film animasi dengan
beberapa inovasi cerita agar lebih mudah diterima
masyarakat. Legenda dalam film ini menghadirkan
karakter tokoh Anoman bersama Rama, Laksmana,
Indrajit, Nagashura, Wanara, dan Raksasa.

2. Peneclitian  berjudul  Designing Comic  Book
Adaptation from The Story of Hanoman, yang
dilakukan oleh Seto[7]. Pada penelitian ini
dihasilkan suatu komik yang mengadaptasi kisah
pewayangan Anoman dengan target segmentasi yaitu
masyarakat dewasa awal. Plot cerita yang digunakan
dalam penelitian ini adalah mengenai perjalanan
hidup Anoman dimulai dari kelahiran, masa kecil,
pertemuan dengan Rama, serta kepergian menuju
Ngalengka.

3. Studi yang dilakukan oleh Badan Penelitian dan
Pengembangan Sumber Daya Manusia, Kementerian
Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia
Tahun 2010 berjudul Studi Penggunaan Teknologi
Digital Produksi "Seni Pertunjukan Wayang Kulit"
untuk Meningkatkan Apresiasi dan Industri Kreatif
di Masyarakat[8]. Studi ini menganalisa pemanfaatan
teknologi yang digunakan untuk melakukan proses
produksi wayang kulit dengan harapan mampu
meningkatkan apresiasi masyarakat terhadap wayang
kulit yang merupakan kekayaan budaya Indonesia
yang harus dilestarikan.
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1.8 Target Luaran

Target luaran dalam pengerjaan tugas akhir ini adalah
sebagai berikut.
1. Aplikasi 3D “Anoman Obong”.
2. Dokumentasi berupa buku Tugas Akhir.
3. Dokumentasi berupa Jurnal IImiah.

1.9 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan pada proposaltugas akhir ini
dibagi menjadi 7 bab sebagai berikut.

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang latarbelakang, rumusan masalah, batasan
permasalahan, tujuan,relevansi atau manfaat dari kegiatan
tugas akhir, keterkaitan dengan road map laboratorium e-
Business, keterkaitan dengan penelitian lain, target luaran
yang diharapkan, serta sistematika penulisan dalam buku tugas
akhir.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini membahas tentang teori dan teknologi yang digunakan
dalam pengerjaan tugas akhir.

BAB Il METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menjelaskan tentang alur dan tata cara yang digunakan
dalam pengerjaan tugas akhir.

BAB IV PERANCANGAN

Pada bab ini dijelaskan mengenai perancangan permainan
yang akan dibuat meliputi perancangan konsep blueprint serta
konsep alur permainan.

BAB V IMPLEMENTASI

Bab ini menjelaskan tentang hasil aplikasi yang telah
dirancang pada bab sebelumnya.

BAB VI HASIL DAN PEMBAHASAN
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Bab ini berisihasil dan pengujian terhadap aplikasi yang
dibangun melalui survei.
BAB VII KESIMPULAN DAN SARAN

Bagian ini berisi kesimpulan dari seluruh proses pengerjaaan
tugas akhir beserta saran yang diajukan untuk proses
pengembangan selanjutnya.
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Halaman ini sengaja dikosongkan



BABII
TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini akan memaparkan beberapa teori yang
digunakan sebagai landasan dalam pengerjaan tugas akhir ini.
Teori yang dipaparkan diantaranya yaitumengenai Legenda
Pewayangan Anoman, Kajian Karakter dan Nilai Moral
Anoman, Blender 3D sebagai Media Digitalisasi, serta Teori
Pengujian Aplikasi Game Edukasi.

2.1 Legenda Pewayangan Anoman

Wayang merupakan kesenian asli Indonesia yang
sudah diresmikan sebagai warisan budaya dunia/internasional
sejak tahun 2003 oleh UNESCO, jauh lebih dulu daripada
Batik, Keris, dan Angklung dipatenkan. Oleh karena itu,
Indonesia memiliki kewajiban untuk melestarikan mata
budaya tersebut. Namun dalam perkembangan selanjutnya,
tidak seperti Batik yang sejak dipatenkan kemudian menjadi
populer di kalangan masyarakat dan menjadi bisnis yang
cukup sukses di Indonesia. Sampai saat ini, kisah pewayangan
masih belum menjadi kebudayaan yang melestari dengan baik
di masyarakat Indonesia[9].

Salah satu kisah yang terkenal dalam pewayangan
adalah cerita mengenai Anoman (Gambar 4.1) beserta Rama
dan Shinta. Anoman sendiri merupakan seekor kera putih yang
sakti mandraguna. Anoman memiliki berbagai macam nama,
Maruti, yang berarti angin, karena Anoman memiliki kesaktian
dapat mengendalikan angin seperti Raden Werkudoro, atau
yang biasa dikenal dengan Gatotkaca. Cerita Anoman ini
bermula ketika Prabu Dasamuka, penguasa negara Alengka
menculik dan mengurung Shinta di kerajaannya. Regawa lalu
meminta pertolongan Anoman untuk menjemput Shinta di
Alengka. Anoman sendiri merupakan putra dari Dewi Anjani
dan Batara Guru. Perjalanan Anoman menuju Alengka
diwarnai berbagai macam konflik dan pertempuran. Dalam
cerita pewayangan Anoman Obong ini terdapat beberapa
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tokoh-tokoh pewayangan lainnya. Antara lain Jatayu, seekor
burung raksasa yang membantu Anoman dalam perjalanannya
menjemput Shinta. Keberadaan Anoman di Alengka tentu
membuat Prabu Dasamuka murka. Prabu Dasamuka yang
dikenal dengan nama Ratu Buto memerintahkan patihnya yang
bernama Indrajit untuk menangkap Anoman. Anoman sengaja
membiarkan dirinya ditangkap. Prabu Dasamuka yang marah
lantas memerintahkan pasukannya untuk membakar Anoman
hidup-hidup. Karena kesaktiannya, Anoman yang dibakar
hidup-hidup lalu melepaskan diri dan melompat-lompat
kesana kemari sehingga menyebabkan bangunan-bangunan
yang ada di kerajaan Alengka terbakar. Terjadi kebakaran
hebat yang menyebabkan Alengka porak-poranda[10]. Dari
sanalah tercipta istilah Anoman Obong yang digunakan
sebagai penamaan aplikasi pada penelitian tugas akhir ini.

Gambar 2.1 Wayang Anoman

2.2 Kajian Karakter dan Nilai Moral Anoman

Anoman adalah salah satu tokoh yang unik karena
berwujud seekor kera putih dan mengambil peran penting
dalam cerita Ramayana. Pemilihan Anoman sebagai tokoh
sentral dalam pembuatan aplikasi ini dikarenakan sifat atau
perwatakan Anoman yang berbeda dengan tokoh pewayangan
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lain yang biasa dikenal masyarakat. Anoman merupakan salah
satu tokoh pewayangan yang penokohannya melenceng dari
kaidah pewayangan. Penggambaran tokoh yang memiliki sifat
ksatria pada pewayangan biasanya digambarkan dengan wajah
yang tegas, mata yang kecil, wajah menunduk dan mulut yang
tertutup. Sedangkan Anoman yang memiliki sifat rendah hati,
pemberani, sopan santun, setia, tahu harga diri, memiliki
kesaktian tinggi, dan sifat-sifat lain yang mencerminkan sosok
ksatria, digambarkan dengan mata yang melotot, wajah yang
terangkat keatas (menggambarkan kesombongan) dan mulut
dengan gigi yang besar dan terbuka[6]. Karakter inilah yang
menjadi ciri khas Anoman, sehingga penulis memilih cerita
Anoman sebagai dasar dari pembuatan aplikasi ini.

Karakter Anoman dianggap mampu menjadi icon atau
trademark yang dapat mewakili budaya Indonesia. Salah satu
contoh perwujudannya adalah Maskot Taman Mini Indonesia
Indah yang diberi nama Nitra atau Anjani Putra, yang
diresmikan oleh ibu Tien Suharto pada tahun 1990. Maskot
Anoman menjadi sebuah simbol yang mewakili kebhinekaan
budaya Indonesia di TMII. Anoman juga turut menjadi maskot
pada Sea Games 2007 yang diadakan di Jakarta. Disamping
itu, Anoman merupakan tokoh yang diminati para warga asing
baik dalam pementasan sendratari maupun wayang. Satu kasus
di Bali, wayang kulit jenis Anoman sangat diminati turis asing,
terutama turis Jerman, Prancis dan Australia[7].

Dari segi moral, cerita Anoman membawa pesan
bahwa kita tidak boleh memandang seseorang dari fisik
semata, walaupun berwujud seekor kera namun Anoman
memiliki jiwa ksatria dan sosial yang tinggi serta rela
berkorban. Pesan yang lain yaitu kita harus senantiasa mau
menolong orang lain yang sedang dalam kesulitan dengan
ikhlas.

2.3 Blender 3D sebagai Media Digitalisasi

Pembangunan permainan edukasi dengan Blender 3D
merupakan aktifitas utama yang akan dilakukan, sekaligus
topik dari penelitian Tugas Akhir ini. Blender 3D adalah
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program fireeware yang bersifat open source sejak 13 Oktober
2002 dari Blender Foundation yang bebas untuk
dikembangkan oleh penggunanya maupun didistribusikan
kembali dan bersifat legal. Program ini dapat diunduh tanpa
biaya melalui situs resminya, yaitu www.blender.org[11].
Fitur-fitur yang terdapat pada Blender 3D ini antara lain
adalah fitur Modelling, Riging, Texturing, Animating,
Rendering, dan Game Creation. Bentuk suatu objek yang kita
buat pada Blender terdiri dari sekelompok vertex dan
sekelompok edges dari polygon (segi banyak). Setiap bekerja
dengan 3D modelling, di dalamnya harus terdapat cartesian
sistem dengan 3 axis, yaitu: X, Y, dan Z. Cartesian ini
berfungsi untuk membantu pembuatan model atau
memanipulasi objek. Struktur polygon terdiri dari tiga basic
subelements dges, dan faces[12].
-

yaitu: vertexes, e
il

IEEDD, | e nercir »

Gambar 2.2 Tampilan Aplikasi Blender

2.4 Teori Pengujian Aplikasi dan Game Edukasi

Kata Pengujian aplikasi atau yang lebih dikenal
dengan Software Testing merupakan teknik yang
penting untuk menilai kualitas dari suatu produk
perangkat lunak. Software Testing adalah proses
menganalisis butir-butir aplikasi untuk mendeteksi
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perbedaan dari kondisi saat ini dengan kondisi yang
diharapkan, serta mengevaluasi fitur-fitur yang ada
dalam perangkat lunak[13].

Pada Tugas Akhir ini, digunakan metode
pengujian Black Box dalam melakukan Software
Testing setelah pembangunan aplikasi selesai
dilakukan. Pengujian Black Box adalah sebuah teknik
pengujian yang tidak menghiraukan mekanisme
internal atau komponen dari sistem dan hanya fokus
pada lvaran (output) yang dihasilkan dari masukan
(input) yang dipilih dan kondisi eksekusi. Dengan
pengujian Black Box, penguji aplikasi atau tester tidak
perlu memiliki akses terhadap source code maupun
komponen internal aplikasi tersebut. Instrumen-
instrumen yang ada di dalamnya dianggap sebagai 'big
black box' yang tidak dapat dilihat oleh fester. Tester
hanya memastikan black box mengeluarkan apa yang
seharusnya ia keluarkan[14]. Pengujian ini bertujuan
untuk menilai aspek fungsional dan non-fungsional
dari permainan edukasi yang dihasilkan apakah telah
sesuai dengan sasaran dan harapan. Untuk memenuhi
hal tersebut, aplikasi harus memiliki kesesuaian
dengan kriteria permainan edukasi.

Pablo et al., mengutip dari Prensky (2001),
menyatakan bahwa sebuah desain permainan edukasi
yang efektif harus mencapai keseimbangan antara
kesenangan dan nilai edukatif[15]. Kesenangan
penting dalam upaya menarik user untuk bermain,
sedangkan nilai edukatif adalah pelajaran yang akan
dipetik oleh user setelah memainkan game tersebut.
Paparan lain oleh Novaliendry[16], menjelaskan
bahwa game edukasi adalah permainan yang telah
dirancang khusus untuk mengajarkanuser suatu
pembelajaran tertentu, pengembangan konsep dan
pemahaman dan membimbing mereka dalam melatih
kemampuan mereka, serta memotivasi mereka untuk
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memainkannya. Berikut ini adalah beberapa kriteria
dari sebuah game edukasi, yaitu:

1.

Audio Visual

Di dalam game/permainan mencakup unsur audio
(suara) dan visual (tampilan).Unsur-unsur
tersebut meliputi animasi, teks, background, serta
suara atau music.Keseluruhan unsur ini dapat
melekat pada sepanjang scene dalam game, mulai
bagian awal game hingga akhir.

Kriteria Kebahasaan

Kriteria ini terkait dengan penggunaan bahasa
yang ada dalam permainan. Bahasa yang
digunakan mendukung kejelasan informasi yang
disampaikan pada bagian narasi maupun
petunjuk permainan.

Kriteria Keterlaksanaan

Kriteria berikut terkait dengan penyajian game
secara  keseluruhan (overal value) untuk
pengguna. Kriteria ini terkait dengan keseluruhan
alur cerita yang disesuaikan dengan keinginan
serta kebutuhan pengguna seagai game edukasi.
Kriteria Rekayasa Perangkat Lunak

Kriteria berikut berhubungan dengan inovasi
yang diberikan pada pengembangan game
sebagai  suatu  aplikasi  sehingga dalam
penerapannya, game menjadi mudah
dioperasikan dan dapat dinikmati oleh pengguna.
Kriteria Pembelajaran

Kriteria berikut terkait dengan fungsi game untuk
mengedukasi sehingga berhubungan dengan
kesesuaian konten yang akan diajarkan kepada
pengguna.

Untuk lebih jelasnya, penerapan kriteria game
edukasi dalam game Anoman Obong pada tugas
akhir ini adalah sebagai berikut.



Tabel 2.1 Kriteria Game Edukasi

No Kriteria Implementasi
dalam Game

1 Audio Visual Animasi, Teks,
Background,
Suara/Musik

% Kebahasaan Narasi, Petunjuk
Permainan

3 Keterlaksanaan Alur cerita

4 Rekayasa Animasi, Menu,

Perangkat Lunak | Petunjuk

Permainan

5 Pembelajaran Narasi, Alur cerita
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BAB III
METODOLOGI

Pada bab ini dibahas mengenai langkah-langkah
penelitian yang dilakukan selama pengerjaan tugas akhir.
Pengerjaan yang dilakukan diawali dengan identifikasi
permasalahan, dan studi literatur. Kemudian, langkah-langkah
tersebut  dilanjutkan dengan melakukan perancangan,
pembangunan, serta uji coba aplikasi sehingga tujuan dari
penelitian dapat tercapai yakni membuat suatu permainan
edukasi 3D bertemakan kisah pewayangan Anoman yang
disebut sebagai “Anoman Obong”.

Secara umum, metodologi bagi pengerjaan tugas akhir
yang digunakan adalah sebagai berikut (Gambar 3.1).

START

Parancanzan Aplikasi 3D

Pembustan Pembuatan
Konsap Desain Karsler

l

Pembangunan Apliksi 3D
Aodeiting || Pempusm || Pembosen || o || Penombahe
Rl gy | - S— Finur
Pembustan Bl
Laposm Tugas
l Alic
Uji Coba
Apliasi 3D
Implementast
Hasi] Aplikssi
Panarikan
Kesimpulan

FINISH

Gambar 3.1Metodologi Pengerjaan Tugas Akhir
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3.1 Identifikasi Permasalahan

Pada tahapan ini dilakukan pengkajian terhadap
permasalahan yang akan diangkat, bagaimana masalah
dirumuskan, pengkajian tujuan serta manfaat dari penelitian
yang dilakukan, sehingga dapat diketahui apa saja yang
diharapkan dari hasil penelitian tugas akhir ini. Identifikasi
permasalahan dilakukan untuk menemukan metode yang
cocok untuk menghasilkan aplikasi 3D “Anoman Obong”.

3.2 Studi Literatur

Studi literatur merupakan tahapan pembelajaran
terhadap literatur terkait yang memuat konsep serta metode
yang dibutuhkandalam menyelesaikan permasalahan pada
tugas akhir ini. Pembelajaran tersebut dilakukan dengan
mencari bahan acuan yang relevan terkait Legenda
Pewayangan Anoman, Kajian Karakter dan Nilai Moral
Anoman, Blender 3D sebagai Media Digitalisasi, serta Teori
Pengujian Aplikasi Game Edukasi. Literatur yang digunakan
didapatkan dari paper atau jurnal terakreditasi, buku cetak, e-
book, tugas akhir dan tesis, maupun sumber-sumber bacaan
yang berasal dari internet.

3.3 Perancangan Aplikasi 3D

Tahapan berikut merupakan tahapan perancangan
yang terdiri dari 2 bagian yaitu pembuatan konsep dan
pembuatan desain karakter.Adapun rinciannya adalah sebagai
berikut.

3.3.1 Pembuatan Konsep

Tahapan ini mencakup pembuatan storyline, level
design, dan penentuan tokoh atau karakter dalam aplikasi yang
akan dibuat. Pembuatan sforyline atau plot cerita yang
digunakan pada tugas akhir ini didasarkan pada cerita
“Anoman Obong’yang mengisahkan perjalanan Anoman ke
negara Alengka guna menyelamatkan Shinta. Dalam
perjalanan ke negara Alengka tersebut, karakter Anomanakan
dihadang berbagai macam musuh dan mendapatkan bantuan
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dari kawan-kawannya. Adapun karakter inti yang akan
digunakan dalamstoryline ini adalah:
1. Anoman (sebagai karakter utama yang dapat dikendalikan
oleh pengguna)
Jatayu
Prajurit I (senjata jarak dekat)
Prajurit II (senjata jarak jauh)
Rama
Shinta
Dasamuka
Indrajit (disebut sebagai karakter last boss atau musuh
terakhir yang terkuat)

Aplikasi ini akan menampilkan petualangan Anoman
di dunia yang dirancang atau Open World dan melawan
musuh-musuh yang ditampilkan dalam berbagai tingkat
kesulitan. Karakter prajurit akan jauh lebih mudah dihadapi
daripada karakter “boss”.Namun karakter prajurit akan lebih
sering dan lebih banyak dijumpai dalam perjalanan.Alur
storylinesecara keseluruhan nantinya akan berakhir setelah
Anoman berhasil mengalahkan Indrajit dan menyelamatkan
Shinta.

Konsep cerita yang dihasilkan harus mengandung nilai

moral bagi user yang memainkannya. Dengan begitu, aplikasi
akan mampu memenuhi tujuan edukasi yang telah ditargetkan.

R D AR

3.3.2 Pembuatan Desain Karakter

Tahapan perancangan ini juga melibatkan proses pembuatan
desain karakter yang akan muncul pada aplikasi. Karakter
tersebut adalah karakter Anoman (karakter utama) dan juga
NPC (Non-Player Character) atau karakter selain Anoman.
Desain karakter Anoman terdiri dari 3 bagian, yaitu desain
tubuh, desain animasi, dan desain kontrol. Sedangkan desain
karakter Al juga terdiri dari 3 bagian, yaitu: desain tubuh,
desain animasi, dan desain behavioral. Dalam tahapan
perancangan ini, akan menghasilkan desainblueprint karakter
yang dikerjakan secara manual atau tradisional, tanpa
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melibatkan perangkat komputer.Sedangkan langkah desain
selanjutnya akan masuk ke tahapan selanjutnya.

3.4 Pembangunan Aplikasi 3D

Tahapan ini merupakan bagian utama dalam
menghasilkan aplikasi “Anoman Obong”. Tahap ini dibagi
menjadi 5 bagian.

3.4.1 Modelling

Tahap modeling adalah tahap pembuatan karakter
menggunakan aplikasi blender.Pada tahap ini, desain karakter
pada blueprint dibentuk menjadi sebuah model 3D yang
merupakan karakter-karakter dalam aplikasi ini.

3.4.2 Pembuatan Animasi

Tahap pembuatan animasi adalah tahap pembuatan animasi
atau gerakan pada karakter-karakter yang telah dibuat
sebelumnya.Pada tahap ini model yang telah dibuat pada tahap
sebelumnya diberi gerakan sesuai dengan blueprint yang telah
dirancang.Adapun gerakan yang dimaksud diantaranya
mencakup gerakan berjalan, lari, lompat, menyerang, dan
berdiri. Selain itu karakter-karakter tersebut juga akan
diberikan gerakan khusus untuk berinteraksi dengan
lingkungan dan karakter lain.

3.4.3 Pembuatan Environment

Tahap pembuatan environment merupakan tahap dimana
lingkungan bermain dibuat. Pada environment karakter dapat
berpetualang dan berinteraksi, baik dengan karakter lain
maupun dengan lingkungan. Latar dunia yang dibuat sebagai
environment disini bersifat Open World.

3.4.4 Scripting

Tahap scripting merupakan tahap pembuatan logika
permainan. Pada tahap ini, karakter-karakter yang ada akan
diprogram untuk dapat menjalankan aksi sesuai dengan
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perintah. Selain karakter Anoman, terdapat karakter Artificial
Intelligence (Al). Salah satunya yaitu karakter musuh yang
dibuat menjadi beberapa jenis dan dilakukan duplikasi sesuai
jumlah musuh yang diinginkan. Selanjutnya, dilakukan
scripting behavioral sehingga terjadi interaksi antara karakter
anoman dan yang lainnya, misalnya karakter Al yang dapat
mengejar karakter Anoman. Selain itu dibuat juga quest untuk
jalan cerita “Anoman Obong”.

3.4.5 Penambahan Fitur

Tahap ini merupakan tahap dimana aplikasi sudah hampir
jadi.Pada tahap ini dilakukan penambahan-penambahan fitur
seperti audio, artwork, dan cinema.

3.5 Uji Coba Aplikasi 3D

Pada tahapan ini, dilakukan pengujian terhadap
aplikasi yang telah dibangun, yaitu yang telah terdapat dunia
dan interaksi di dalamnya. Tahapan ini meliputi aspek
pengujian  fungsional dan  non-fungsional  dengan
menggunakan metode Black Box Testing yang telah dijelaskan
pada bab sebelumnya. Pengujian fungsional terkait dengan
skenario dari fitur-fitur yang tersedia dalam hasil keluaran
game, yakni dilakukan agar memastikan dapat terjadinya
interaksi karakter Anoman dan karakter lainnya serta interaksi
dengan map. Pengujian juga berfungsi dalam memastikan
bahwa quest yang ada dalam aplikasi secara keseluruhan telah
sesuai dengan storyline. Pengujian non-fungsional meliputi
skenario pengujian terhadap kebermanfaatan game untuk
mengedukasi user. Metode pengujian aspek non-fungsional
dilakukan dengan memberikan sejumlah isian pertanyaan bagi
user yang telah memainkan game pada Tugas Akhir ini. Dari
keseluruhan penilaian skenario tersebut, selanjutnya akan
dihitung presentase dari skenario yang berhasil dibandingkan
dengan total skenario keseluruhan, baik dari aspek fungsional
maupun aspek non-fungsional. Hasil presentase tersebut akan
menunjukkan tingkat kesesuaian aplikasi dengan harapan.
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3.6 Implementasi Hasil Aplikasi

Setelah melalui berbagai tahapan diatas, aplikasi
“Anoman Obong”ini akan diimplementasikan pada platform
GNU/Linux dengan BGE atau Blender Game Machine untuk
aplikasi pembangunnya. Pembuatan menggunakan RAM 4
GB, VGA onboard Intel, dan kapasitas hardisk sebesar 200
MB.

3.7 Penarikan Kesimpulan

Tahapan berikutnya yang dilakukan adalah membuat
kesimpulan dari hasil penelitian tugas akhir yang telah
dilakukan. Kesimpulan ini menjawab rumusan masalah yang
telah ditetapkan di awal. Dari hasil tersebut, selanjutnya
diberikan saran perbaikan bagi pengembangan selanjutnya.

3.8 Pembuatan Buku Laporan

Pada tahapan terakhir ini akan dilakukan pembuatan
laporan dalam bentuk buku tugas akhir yang disusun sesuai
format yang telah ditentukan. Buku ini berisi dokumentasi
langkah-langkah pengerjaan tugas akhir secara rinci. Dengan
adanya buku ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai referensi
untuk pengerjaan penelitian lain, serta sebagai acuan untuk
pengembangan lebih lanjut terhadap penelitian dengan topik
serupa.



BAB 1V
PERANCANGAN

Pada bab ini, akan dijelaskan mengenai mengenai
perancangan permainan sesuai dengan langkah-langkah yang
telah ditetapkan sebelumnya. Perancangan permainan pada
tugas akhir ini terdiri atas dua bagian utama, yaitu pembuatan
konsep dan pembuatan desain karakter. Masing-masing bagian
akan dijelaskan sebagai berikut.

4.1 Pembuatan Konsep

Penyusunan konsep yang dilakukan untuk permainan
yang dibangun pada tugas akhir ini pada dasarnya terdiri atas
blueprint aplikasi, konsep pembelajaran yang akan diusung,
serta konsep mengenai alur dan antarmuka pengguna yang
ditampilkan. Konsep dibuat sebagai bahan untuk memudahkan
proses eksekusi yang dilakukan.

4.1.1 Perancangan Blueprint Permainan

Menurut Crossman et.al.perancangan blueprint dapat
mengurangi unsur Kketidakpastian yang dikenal dengan
implementation gap, yaitu kesenjangan yang terjadi antara
teori dan praktik[17]. Pada tugas akhir ini, blueprint dirancang
berdasarkaninput hasil analisis topik permasalahan yang
diangkat, yaitu mengenai cerita pewayangan
Anoman.Blueprint akan digunakan sebagai standar dalam
melakukan tahapan modelling maupun scripting. Dalam
perancangan blueprint, dilakukan brainstorming mengenai ide
yang akan dituangkan ke dalam konsep konten permainan.

Dalampembuatan model anoman, yang menjadi dasar
adalah image kera putihterinspirasi oleh game-game yang
memiliki rating semua umur. Salah satu game yang dimaksud
adalah ray man. Game tersebut memiliki satu ciri, yaitu postur
tubuh tidak proporsional.Ketidakproporsionalan postur tubuh

39
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dapat dilihat dari ukuran kepala yang lebih besar dari badan
(2-3 kali ukuran normal). Lalu ukuran tungkai yang relatif
lebih pendek.Ukuran tangan biasanya lebih besar daripada
kaki.Bisa mencapai ratio 3:1 dengan ukuran tangan
proporsional. ~ Karakter dengan kepala lebih  besar
dibandingkan dengan anggota tubuh lainnya biasa disebut
chibi atau lebih dikenal dengan sebutan super-deformed pada
dunia game barat.

Gambar 4.1 Karakter Rayman

Sumber gambar Anoman berikut diangkat dari dokumen SMK
YAPENDA 2 WIRADESA Pekalongan.
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Gambar 4.2 Wayang Orang dengan Lakon Anoman

Secara keseluruhan, blueprint yang dihasilkan terdiri
atas blueprint bagi karakter atau tokoh yang ada dalam cerita
permainan, serta blueprint dari openworldyang merupakan
latar tempat karakter berada. Berikut ini merupakan blueprint

yang digunakan dalam pembangunan permainan dalam tugas
akhir ini.

Gambar 4.3 Blueprint Karakter Anoman
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4.1.2 Perancangan Tujuan Pembelajaran

Seperti halnya yang telah dijelaskan dalam bab
sebelumnya, sebuah game edukasi memiliki beberapa kriteria,
yaitu:

1. Audio Visual

2. Kebahasaan

3. Keterlaksanaan

4. Rekayasa Perangkat Lunak
5. Pembelajaran

Kriteria penilaian yang diujikan dalam game ini sesuai
dengan kriteria game edukasi yang telah dibahas pada bab
sebelumnya. Masing-masing kriteria memiliki item indikator
yang terkait dengan komponen dalam game.

Tabel 4.1 Kriteria Penilaian

No Kriteria Implementasi Item Indikator
dalam Game

A | Audio Visual Animasi, Al: Kesesuaian
Teks, ukuran teks dan
Background, | animasi pada
Suara/Musik | tampilan
permainan

A2: Kesesuaian
ilustrasi tokoh
pada tampilan
permainan

A3: Kejelasan
warna ilustrasi
tokoh

A4: Kesesuaian
pemilihan
background (latar
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belakang)
tampilan
permainan

AS: Kejelasan dan
kesesuaian
pemilihan musik /
suara

Kebahasaan

Narasi,
Petunjuk
Permainan

B1: Penggunaan
bahasa yang
komunikatif

Keterlaksanaan

Alur cerita

Cl: Penyajian
Game yang
menarik

C2: Penyajian
Game sederhana,
namun  alurnya
mudah dimengerti
dan dipahami

C3: Game dapat
digunakan sebagai
media
pembelajaran
secara berulang-
ulang

Rekayasa
Perangkat Lunak

Animasi,
Menu,
Petunjuk
Permainan

DI: Kreativitas
dan inovasi dalam
Game

D2: Kejelasan
petunjuk
penggunaan Game

D3: Kemudahan
pengoperasian
Game

Pembelajaran

Narasi, Alur
cerita

El: Kesesuaian
alur cerita dalam
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Game dengan
kisah pewayangan
Anoman

E2:  Kesesuaian
narasi permainan

dalam Game
dengan tujuan
pembelajaran

Sebuah desain permainan edukasi yang efektif harus
mencapai keseimbangan antara kesenangan dan nilai
edukatif[ 15]. Nilai edukatif mengarah pada apa yang dapat
diperoleh pengguna ketika memainkan permainan tersebut.
Beberapa nilai edukatif yang diangkat dalam permainan ini
adalah sebagai berikut.

1. Pengguna mengetahui alur cerita Anoman Obong secara
garis besar.

2. Pengguna dapat mengetahui kesaktian Anoman dalam
cerita Anoman Obong.

3. Pengguna dapat mengenal lebih dekat dan lengkap
tentang profil Anoman..

Secara keseluruhan, ketiga nilai-nilai edukatif tersebut
telah masuk ke dalam game edukasi ‘Anoman Obong’. Hal ini
terletak dalam beberapa konten game sebagai berikut.

1. Alur/Jalan Cerita
2. Desain Karakter
3. Narasi

Untuk memperjelas kesesuaian antara konten game
dengan nilai-nilai edukatif yang diusung makan ditampilkan
suatu checklist bagi keseluruhan komponen yang dapat dilihat
pada tabel berikut.
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Tabel 4.2Checklist Kesesuaian Komponen Game

e ! Jalan Desain )
Nilai Edukatif Cllita Kavakted Narasi

Pengguna mengetahui alur

cerita ~Anoman  Obong v A%
secara garis besar

Pengguna dapat

mengetahui kesaktian

Anoman  dalam  cerita
Anoman Obong

Pengguna dapat mengenal
lebih dekat dan lengkap A% A% A%
tentang profil Anoman

Beberapa hal yang membuktikan pertimbangan
pemberian penilaian dalam checklist tersebut adalah sebagai
berikut.

e Jalan cerita dalam permainan yang dibangun telah
menampilkan plot-plot yang penting, sehingga pemain
setidaknya mampu untuk mengetahui garis besar
cerita anoman,

e Desain  karakter = dalam  permainan  dibuat
merepresentasikan anoman melalui penggambaran
sosok kera putih yang sakti dan mengenakan kain
sarung. Penggambaran ciri fisiknya dibuat melalui
kartunisasi dari sosok anoman untuk menciptakan
relevansi dan kesesuaian tokoh.

e Narasi yang disampaikan terkandung dalam unsur
misi yang dilakukan oleh pemain serta kegiatan atau
role yang dilakukan oleh berbagai karakter dalam
game.
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4.1.3 Konsep Alur Permainan

Permainan ini bercerita tentang perjalanan Anoman menuju
Alengka dalam misi untuk menyelamatkan Shinta yang diculik
oleh Rahwana. Dalam perjalanannya menuju Alengka,
Anoman harus melewati berbagai rintangan dan menghadapi
musuh-musuh.

Permainan ini menggunakan sistem sandboxing, yang
artinya pemain bebas menjelajahi arena permainan tidak
terikat oleh stage atau level. Arena terdiri dari 3 bagian besar,
yaitu gunung tempat tinggal Anoman, hutan, dan kerajaan
Alengka. Game ini dimulai dari tempat tinggal Anoman,
dimana Anoman memulai perjalanannya menuju Alengka
melewati hutan dan melawan musuh yang ada disana. Bagian
akhir game ketika Anoman sampai di Alengka dan melawan
musuh terakhir.

Terdapat sembilan skenario utama dalam game ini,
yaitu sebagai berikut.

1. Anoman mendapatkan pesan untuk menyelamatkan
Shinta yang diculik Rahwana dan harus melakukan
perjalanan menuju Alengka.

2. Anoman melakukan perjalanan dan melawan musuh-
musuh yang ditemui.

3. Pada bagian hutan, disana Anoman akan menjumpai lebih
banyak musuh.

4. Di bagian akhir hutan, Anoman harus melawan Buto yang
menjaga hutan.

5. Setelah mengalahkan Buto, Anoman dapat melanjutkan
perjalanan menuju Alengka.

6. Ketika sampai di gerbang kerajaan Alengka, Anoman
akan dihadang oleh pasukan kerajaan dan harus
mengalahkan pasukan kerajaan.

7. Setelah mengalahkan pasukan kerajaan Anoman
berinteraksi dengan Shinta untuk melanjutkan ke tahapan
selanjutnya.

8. Anoman melawan Indrajit dan pasukan.
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Anoman membakar kerajaan Alengka dan melarikan diri dari
Alengka.

4.14 Perancangan Skenario Permainan

Selain menggunakan pendekatan yang telah dijelaskan
seperti pada bab sebelumnya, konsep permainan ini juga
direpresentasikan dalam UML. Unified Modeling Language
(UML) adalah bahasa spesifikasi standar untuk memodelkan
desain sistem perangkat lunak[ 18].Penelitian sebelumnya yang
dilakukan oleh Zhu Quan-yin et.al[19] untuk menyatakan
bahwa pemodelan dengan UML dapat mendukung
pengembangan game yang menghasilkan kepuasan pada
pemain atau penggunanya. Pemodelan permainan pada tugas
akhir ini digambarkan melalui empat diagram yaitu Class
Diagram,Use Case Diagram, Activity Diagram, serta
Sequence Diagram.

Class Diagram

Class Diagram memiliki sejumlah class object yang
terdiri atas tiga komponen utama, yaitu: class name, attribute,
dan method. Pada class diagram masing-masing karakter
dalam game memiliki tiga class object yang saling berkaitan,
yaitu: class object model, skeleton, dan controller. Masing-
masingnya merupakan komponen yang menyusun suatu objek
karakter dalam permainan secara utuh.

Diagram class untuk permainan yang dibangun pada
tugas akhir ini ditampilkan pada gambar berikut.
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Gambar 4.8Class Diagram

Use Case Diagram

Pada diagram berikut ini digambarkan interaksi antara user
dengan sistem, sehingga dapat terlihat apa saja yang mampu
dilakukan wuser dalam sistem. Gambar berikut merupakan
keseluruhan use case yang ada dalam permainan ini.



Mengakses Permainan Mengendalikan Anoman

kses Petunjuk

menjalankan scene Anoman mendapat amanat
gma\ankan s[eneAno
rdan Perma

/// kanstene ber”w
= menjalankan scene Anoman melawan buto

menjalankan scene Anoman menuju Alengka
menjalankan scene Anoman melawan pasukan

drjalankan scene Anomen menemukan Shinta
lankan scene Anoman melawan Indrajit

menjalankan scene Anoman membakar Alengka

Playera

Melihat Informasi Nyawa Anoman
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Gambar 4.9Use Case Diagram

Pada Use Case Diagram berikut, yang bertindak
sebagai aktor adalah Player yang memainkan game. Secara
keseluruhan, terdapat sejumlah sepuluhuse case dalam

permainan ini yang dijelaskan pada tabel berikut.

e Pre-Game

Tabel 4.3 Daftar Use Case Pre-Game

No. Kode Use Case | Nama Use Case

1. uCo01 Mengakses Petunjuk
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uUCco002 Mengakses Permainan
UC003 Keluar dari Permainan
e Game

Tabel 4.4 Daftar Use Case Game

No. | Kode Use | Nama Use Case Class
Case
1. uUCl101 menjalankan scene | - Anoman
Anoman mendapat | - Anoman_nyawa
amanat - Rama
2. uUcC102 menjalankan scene | - Anoman
Anoman menuju hutan | - Anoman nyawa
Bs UCl103 menjalankan scene | - Anoman
Anoman berada di |- Anoman nyawa
hutan - Boar
- Buto
4. UuCl104 menjalankan scene | - Anoman
Anoman melawan | - Anoman_nyawa
Buto - Buto
S UC105 menjalankan scene | - Anoman
Anoman menuju | - Anoman_nyawa
Alengka - Boar
- Buto
6. UC106 menjalankan scene | - Anoman
Anoman melawan | - Anoman nyawa
pasukan - Pasukan
7. ucC107 menjalankan scene | - Anoman
Anoman menemukan | - Anoman_nyawa
Shinta - Shinta
8. UC108 menjalankan scene | - Anoman
Anoman melawan | - Anoman_nyawa
Indrajit - Indrajit
- Pasukan
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9. ucC109 menjalankan scene | - Anoman
Anoman  membakar | - Anoman_nyawa
Alengka

10. UcCl110 mengendalikan - Anoman
Anoman - Anoman_nyawa

11. uUcCl11 melihat informasi | - Anoman
nyawa Anoman - Anoman_nyawa

Tabel 4.5 UC001

Nama Use Case Mengakses Petunjuk

Kode Use Case UC 001

Aktor Player

Deskripsi Pengguna  dapat  mengakses  petunjuk
permainan

Kondisi awal

Class Petunjuk

Alur Normal 1. Pengguna menekan tombol petunjuk

2. Sistem menampilkan jendela petunjuk
Alur Alternatif Petunjuk permainan tidak muncul
Kondisi Akhir Pengguna telah membaca petunjuk permainan

Tabel 4.6 UC002

Nama Use Case

Mengakses Permainan

Kode Use Case ucC 002
Aktor Player
Deskripsi Pengguna dapat mengakses permainan

Kondisi awal

Class

Anoman
Anoman nyawa

Alur Normal

1. Pengguna memilih Main
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2. Sistem menampilkan jendela permainan
yang menandakan pengguna telah masuk
ke dalam permainan

Alur Alternatif Pengguna tidak dapat masuk ke dalam
permainan
Kondisi Akhir Pengguna telah masuk dalam permainan

Tabel 4.7 UC003

Nama Use Case

Keluar dari Permainan

Kode Use Case UC 003
Aktor Player
Deskripsi Pengguna dapat keluar dari permainan
Kondisi awal Pemain masuk dalam game dan memilih main
Class
Alur Normal 1. Pengguna menekan tombol Keluar
2. Sistem mengakhiri proses
Alur Alternatif
Kondisi Akhir Pengguna keluar dari permainan

Tabel 4.8 UC101

Nama Use Case

Menajalankan scene Anoman mendapatkan
amanat

Kode Use Case ucC 101
Aktor Player
Deskripsi Pemain dapat menjalankan scene Anoman

mendapatkan amanat.

Kondisi awal

Pemain masuk dalam game dan memilih main

Class

Anoman
Anoman nyawa
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Alur Normal 1. Pengguna berada pada jendela permainan
2. Pengguna  mengendalikan ~ Anoman
menuju ke arah Rama
3. Pengguna meneckan tombol atas (action)
ketika Anoman berada pada jarak 1
dengan Rama
4. Sistem memunculkan sebuah popup berisi
teks yang menjelaskan bahwa Anoman
harus menjalankan misi untuk
menyelamatkan Shinta di Alengka
Alur Alternatif Pop up teks tidak muncul
Kondisi Akhir Pengguna telah membaca amanat yang

diperoleh Anoman

Tabel 4.9 UC102

Nama Use Case

Menjalankan scene Anoman menuju hutan

Kode Use Case UC 102
Aktor Player
Deskripsi Pemain dapat menjalankan scene Anoman

menuju hutan

Kondisi awal

Pemain masuk dalam game dan memilih main

Class

Anoman
Anoman nyawa

Alur Normal 1. Pemain berada di jendela permainan
2. Pemain mengendalikan Anoman
menujujalan menuju hutan
Alur Alternatif -
Kondisi Akhir Pengguna mengendalikan Anoman memasuki

hutan
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Tabel 4.10 UC103

Nama Use | Menjalankan scene Anoman berada di hutan
Case
Kode Use | UC 103
Case
Aktor Player
Deskripsi Pemain dapat menjalankan scene Anoman berada di
hutan
Kondisi awal | Anoman masuk ke dalam hutan
Class Anoman
Anoman_nyawa
Boar
Buto
Alur Normal | 1. Pemain mengendalikan Anoman yang berada
di hutan
2. Sistem membuat karakter musuh muncul di
hutan
3. Pemain mengendalikan Anoman mendekati
musuh
4. Pada jarak yang telah ditentukan, sistem
merubah reaksi musuh terhadap Anoman
5. Pengguna mengendalikan Anoman mendekati
musuh.
6. Pada jarak 1 pengguna menekan tombol atas
(action)
7. Sistem mengurangi nyawa musuh
8. Ketika nyawa musuh mencapai 0, sistem

merubah keadaan musuh ke state mati
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Alur -
Alternatif
Kondisi Pengguna mengendalikan Anoman dan menjumpai
Akhir Buto di hutan
Tabel 4.11 UC104
Nama Use | Menjalankan scene Anoman melawan Buto
Case
Kode  Use | UC 104
Case
Aktor Player
Deskripsi Pemain menjalankan scene Anoman melawan Buto

Kondisi awal

Anoman bertemu Buto

Class Anoman
Anoman nyawa
Buto
Alur Normal | 1. Pemain mengendalikan Anoman berada di
akhir hutan

2. Sistem memunculkan Buto

3. Pemain mengendalikan Anoman berjalan
mendekati Buto

4. Pada jarak yang telah ditentukan, sistem

merubah reaksi Buto terhadap Anoman

5. Pengguna mengendalikan Anoman mendekati
Buto

6. Pada jarak 1 pengguna menekan tombol atas
(action)

7. Sistem mengurangi nyawa Buto
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8. Ketika nyawa Buto mencapai 0, sistem

merubah keadaan Buto ke state mati

Alur 1. Sistem gagal memunculkan Buto
Alternatif
2. Anoman mati sebelum bertemu Buto
Kondisi Pengguna mengendalikan Anoman keluar dari
Akhir hutan
Tabel 4.12 UC105
Nama Use | Menjalankan scene Anoman menuju Alengka
Case
Kode Use | UC 105
Case
Aktor Player
Deskripsi Pemain dapat menjalankan scene Anoman menuju
Alengka
Kondisi awal | Anoman keluar dari hutan
Class Anoman

Anoman nyawa

Alur Normal

1. Pemain mengendalikan Anoman berada di jalan
menuju Alengka

2. Pemain mengendalikan Anoman melewati jalan
dan memasuki Alengka

Alur -
Alternatif
Kondisi Pengguna mengendalikan Anoman memasuki
Akhir Alengka
Tabel 4.13 UC106
| Nama Use | Menjalankan scene Anoman melawan pasukan
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Case

Kode Use | UC 106

Case

Aktor Player

Deskripsi Pemain dapat menjalankan scene Anoman melawan

pasukan

Kondisi awal

Pemain menjalankan Anoman memasuki Alengka

Class

Anoman
Anoman_nyawa
Pasukan

Alur Normal

1. Pengguna mengendalikan Anoman berada di
Alengka

2. Sistem memunculkan pasukan

3. Pengguna mengendalikan Anoman berjalan
mendekati pasukan

4. Pada jarak yang telah ditentukan, sistem merubah
reaksi pasukan pada Anoman

5. Pengguna mengendalikan Anoman mendekati
pasukan.

6. Pada jarak 1 pengguna menekan tombol atas
(action)

7. Sistem mengurangi nyawa pasukan

8. Ketika nyawa pasukan mencapai 0, sistem

merubah keadaan pasukan ke state mati

Alur
Alternatif

1. Sistem gagal memunculkan Pasukan

2. Anoman mati sebelum melawan pasukan

Kondisi
Akhir

Anoman menemukan Shinta
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Tabel 4.14 UC107

Nama Use | Menjalankan scene Anoman menemukan Shinta
Case

Kode Use | UC 107

Case

Aktor Player

Deskripsi Pemain dapat menjalankan scene Anoman

menemukan Shinta

Kondisi awal

Anoman menemukan Shinta

Class Anoman
Anoman_nyawa
Shinta

Alur Normal | 1. Pengguna mengendalikan Anoman berada di
Alengka
2. Pengguna mengendalikan Anoman berjalan
mendekati Shinta
3. Pada jarak 1, pengguna menekan tombol atas
(action) untuk berinteraksi dengan Shinta
4. Sistem memunculkan pop up berisi teks yang
menjelaskan bahwa Anoman harus kembali dan
memberitahukan kepada Rama bahwa Shinta harus
dijemput oleh Rama sendiri.

Alur Pop up teks tidak muncul

Alternatif

Kondisi Pengguna telah membaca pesan Shinta

Akhir

Tabel 4.15 UC108
Nama Use | Menjalankan scene Anoman melawan Indrajit
Case

Kode Use

UC 108
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Case
Aktor Player
Deskripsi Pemain dapat menjalankan scene Anoman melawan

Indrajit

Kondisi awal

Pengguna menjalankan Anoman dan bertemu
dengan Indrajit

Class Anoman
Anoman_nyawa
Indrajit
Pasukan
Alur Normal | 1. Pengguna mengendalikan Anoman berada di

Alengka
2. Sistem memunculkan pasukan

3. Pengguna mengendalikan Anoman berjalan
mendekati pasukan

4. Pada jarak yang telah ditentukan, sistem merubah
reaksi pasukan pada Anoman

5. Pengguna mengendalikan Anoman mendekati
pasukan.

6. Pada jarak 1 pengguna menekan tombol atas
(action)

7. Sistem mengurangi nyawa pasukan

8. Ketika nyawa pasukan mencapai 0, sistem
merubah keadaan pasukan ke state mati

9. Pengguna mengendalikan Anoman berjalan
mendekati Indrajit

10. Pada jarak 1, pengguna menckan tombol atas
(action) untuk berinteraksi dengan Indrajit

11. Sistem memunculkan pop up berisi teks yang
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menjelaskan bahwa Indrajit akan membakar
Anoman karena telah memasuki Alengka tanpa ijin

Alur 1. Anoman mati sebelum berinteraksi dengan
Alternatif Indrajit
Kondisi Pengguna telah membaca pesan Shinta
Akhir
Tabel 4.16 UC109
Nama Use | Menjalankan scene Anoman membakar Alengka
Case
Kode Use | UC 109
Case
Aktor Player
Deskripsi Pemain dapat menjalankan scene Anoman

membakar Shinta

Kondisi awal

Anoman telah berinteraksi dengan Indrajit

Class

Anoman
Anoman nyawa

Alur Normal

1. Pengguna mengendalikan Anoman berada di
Alengka

2. Pengguna mengendalikan Anoman berjalan
menuju dinding Alengka

3. Pada jarak 1, pengguna menekan tombol atas
(action) untuk berinteraksi dengan dinding kerajaan
Alengka

4. Sistem menampilkan Alengka terbakar

5. Sistem memunculkan pop up
menjelaskan rangkuman cerita dari
Anoman

teks yang
perjalanan
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Alur 1. Alengka tidak terbakar
Alternatif

2. Pop up teks tidak muncul
Kondisi Anoman berhasil keluar dari Alengka
Akhir

Tabel 4.17 UC110

Nama Use | Mengendalikan Anoman
Case
Kode Use | UC110
Case
Aktor Player
Deskripsi Pemain dapat mengendalikan Anoman

Kondisi awal

Pemain masuk ke dalam permainan

Class Anoman
Anoman nyawa

Alur Normal | 1. Pengguna menekan tombol untuk kontrol
Anoman

2. Anoman bergerak sesuai dengan tombol yang
ditekan

Alur 1. Anoman tidak bergerak sesuai dengan tombol
Alternatif yang ditekan

Kondisi Pemain dapat mengendalikan Anoman sesuai
Akhir menggunakan kontol yang telah ditentukan

Nama Use | Melihat Informasi Nyawa Anoman

Case

Kode Use | UC 111

Case

Aktor Player

Deskripsi

Pemain dapat melihat informasi nyawa Anoman
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pada layar
Kondisi awal | Pemain masuk ke dalam permainan
Class Anoman

Anoman nyawa

Alur Normal

1. Sistem menampilkan informasi nyawa Anoman
pada layar

2. Pengguna melihat informasi nyawa Anoman
pada layar

3. Nyawa berkurang apabila Anoman terkena
damage

Alur 1. Informasi nyawa Anoman tidak muncul
Alternatif

Kondisi Pengguna dapat melihat informasi kondisi nyawa
Akhir Anoman

Activity Diagram

Dalam Activity Diagram, dijelaskan alur pada game
secara keseluruhan. Berikut ini merupakan gambaran diagram
bagi permainan yang dibangun dalam tugas akhir ini.

Berikut ini akan dijelaskan masing-masing komponen
yang ada dalam diagramactivity tersebut.
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Gambar 4.8Activity Diagram Anoman

Anoman Stateseperti yang ditampilkan pada gambar di atas
memiliki komponen dengan runtutan event sebagai berikut.

1. Char dibuat
Kondisi berikut merupakan bagian dari awal permainan
dimana objek dari karakter dibuat oleh game engine. Game
engine yang dimaksudkan dalam tugas akhir ini adalah
Blender 3D. CharAnoman yang dibuat akan ditampilkan pada
layar permainan.

2. I1dle

Kondisi ini merupakan state dimana karakter Anoman sedang
diam dan tidak terdapat action apapun. Kondisi ini terjadi
dikarenakan pemain tidak menekan tombol apapun dalam
permainan.

3. Char bergerak maju

Kondisi char yang bergerak maju dalam permainan difrigger
oleh pemain yang menekan tombol W pada keyboard. Apabila
pemain menekan tombol W, maka karakter akan bergerak
maju searah dengan koordinat y lokal.
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4. Char berputar ke Kiri / ke kanan

Kondisi ini dizrigger oleh pemain yang menekan tombol A
atau D pada keyboard. Apabila pemain menekan tombol A
atau D, maka karakter Anoman akan berputar ke kiri atau ke
kanan searah dengan koordinat z lokal.

S. Char memukul

Kondisi ini ditrigger oleh pemain yang menekan tombol arah
panah atas (up) pada keyboard. Apabila pemain menekan
tombol arah panah atas (up), maka karakter Anoman akan
memukul.

Berikutnya, akan digambarkan runtutan event yang
terjadi untuk objek Boar dalam game. Pada permainan yang
dibangun dalam tugas akhir ini, runtutan event pada Boar
memiliki implementasi yang sama dengan objek pasukan
maupun Al yang lainnya sehingga diagram statechart ini
merepresentasikan pula runtutan event bagi objek sejenis
lainnya. Berikut ini merupakan runtutan event yang ada dalam
Boar State.



i char dibuat
N g
N idle |

znomandalam jarak 4

anoman dalam jarak 2.5

Ar
e

¢ tracking )

ancman dalam jarak 2

)
J—————

Gambar 4.9Activity Diagram Boar
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Secara keseluruhan, runtutan event pada Boar
Stateseperti pada gambar diatas adalah sebagai berikut.

1. Char dibuat

Pada event ini, sama halnya dengan Anoman State, adalah
bagian awal dari permainan dimana objek dari karakter
Boardibuat oleh game engineBlender 3D dan ditampilkan
pada layar permainan.

2. Idle

Kondisi ini merupakan keadaan dimana posisi objek
Boarsedang diam. Kondisi idle ini akan berubah ketika objek
Anoman berada dalam radius tertentu yang akan dijelaskan
pada poin berikutnya.

3. Track
Merupakan keadaan dimana karakter anoman telah memasuki
area dalam radius 4 di sekitar objek.Dengan kondisi tersebut,
maka objek Boarakan berputar mengikuti arah karakter
anoman.

4. Run

Merupakan keadaan dimana karakter anoman memasuki area
dalam radius 2.5 di sekitar objekBoar.Keadaan ini juga
berlaku untuk objek pasukan maupun Al yang lainnya.
Dengan keadaan tersebut, objek akan berlari menuju ke arah
karakter anoman.

5. AddDamage

Keadaan ini terjadi apabila karakter anoman memasuki area
dalam radius 1 di sekitar karakter Boardan dalam karakter
anoman tersebut keadaan memukul. Dengan terjadinya
keadaan ini, maka akan mengakibatkan objekBoarmenerima
damage sebesar 50.

6. Destroyed
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Keadaan destroyed merepresentasikan matinya objek dalam
permainan. Pada permainan yang dibangun dalam tugas akhir
ini, apabila properti nyawa dari objek telah mencapai 0, maka
objek akan memasuki keadaan mati. Berkurangnya properti
nyawa seiring dengan bertambahnya event AddDamage seperti
yang telah dijelaskan pada poin sebelumnya.

Selanjutnya, akan digambarkan runtutan event yang
terjadi untuk objek Buto dalam game.
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Gambar 4.10Statechart Diagram Buto

1. Char dibuat
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Pada event ini, sama halnya dengan Anoman dan Boar State,
adalah bagian awal dari permainan dimana objek dari karakter
Butodibuat oleh game engineBlender 3D dan ditampilkan pada
layar permainan.

2. Idle

Kondisi ini merupakan keadaan dimana posisi objek
Butosedang diam. Sama halnya dengan objek Boar maupun Al
yang lainnya seperti pasukan, kondisi idle ini akan berubah
ketika objek Anoman telah berada dalam radius tertentu yang
akan dijelaskan pada poin berikutnya.

3. Track
Merupakan keadaan dimana karakter anoman telah memasuki
area dalam radius 4 di sekitar objek.Dengan kondisi tersebut,
maka objek Butoakan berputar mengikuti arah Kkarakter
anoman.

4. Run

Keadaan ini juga sama dengan objek Boaryang terjadi apabila
karakter anoman memasuki area dalam radius 2.5 di sekitar
objekButo. Dengan keadaan tersebut, objek akan berlari
menuju ke arah karakter anoman.

5. Attack

Merupakan keadaan dimana karakter anoman telah memasuki
area dalam radius 1 di sekitar objekButo.Dengan keadaan
tersebut, objek akan memberikan serangan pada karakter
anoman.

6. AddDamage

Keadaan ini terjadi apabila karakter anoman memasuki area
dalam radius 1 di sekitar karakter Butodan dalam karakter
anoman tersebut keadaan memukul. Dengan terjadinya
keadaan ini, maka akan mengakibatkan objekBufo menerima
damage sebesar 50.



72

7. Destroyed

Keadaan destroyed merepresentasikan matinya objek dalam
permainan. Pada permainan yang dibangun dalam tugas akhir
ini, apabila properti nyawa dari objek telah mencapai 0 atau
telah habis akibat dari bertambahnya event AddDamage seperti
yang telah dijelaskan pada poin sebelumnya, maka objek akan
memasuki keadaan mati.

Sequence Diagram

Dalam diagramsequence ini dijelaskan interaksi antar
objek dalam permainan serta logic message yang disampaikan
atau dibawa dalam interaksi tersebut.

Pada sequence diagram untuk objek karakter anoman,
digambarkan bahwa player berinteraksi dengan game engine
untuk menjalankan action dalam permainan. Kondisi awal
menunjukkan idle yaitu ketika player tidak memberikan input
keyboard apapun, sedangkan kondisi lainnya akan berjalan
ketika player menekan tombol tertentu pada keyboard.

Gambar 4.12Sequence Diagram Fight
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Pada sequence diagram untuk objek karakter boar dan
buto, digambarkan bahwa kondisi awal menunjukkan idle
yaitu ketika karakter tidak memperoleh input kondisi apapun
dari karakter anoman, sedangkan kondisi lainnya akan berjalan
ketika terdapat action yang dilakukan oleh karakter anoman.

Gambar 4.13Sequence Diagram Pop Up

4.1.5 Konsep Antarmuka Permainan

Setelah membahas mengenai konsep pembelajaran
serta konsep alur permainan, maka selanjutnya akan dibahas
konsep antarmuka yang sangat mendukung interaksi dengan
pengguna atauplayer. Konsep antarmuka pada game ini terdiri
dari 3 bagian, yaitu scene pembuka, scene petualangan, dan
scene penutup seperti yang ditampilkan pada gambar berikut.
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Gambar 4.15Tampilan Antarmuka Permainan

Masing-masing dari antarmuka permainan akan

dijelaskan sebagai berikut.

Scene Pembuka

Scene pembuka dalam permainan yang dibangung pada
tugas akhir ini menampilkan antarmuka dimana pemain
ditujukan pada halaman pembukaan yang terdapat 3
pilihan yaitu: Mulai, Petunjuk, dan Keluar.

Scene Petualangan

Scene petualangan meliputi antarmuka ketika pemain
mengendalikan Anoman dalam menjalankan misi utama
di game ini. Dalam scene ini pemain juga akan
berinteraksi dengan objek-objek lainnya di dalam game.
ScenePenutup

Scene penutup adalah dimana ketika pemain berhasil
menyelesaikan misi utama dalam game ini sehingga
ditampilkan antarmuka yang menunjukkan bahwa
permainan telah berakhir.
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4.2 Pembuatan Desain Karakter

Karakter merupakan elemen dalam game yang perlu
diperhatikan dikarenakan melalui karakter, wuser mampu
melakukan interaksi aktivitas permainan. Dalam sebuah game
khususnya  game  edukasi, desain  karakter = dan
pengembangannya menjadi salah satu variabel penting.
Melalui karakter-karakter inilah cerita dan gameplay menjadi
hidup karena genre game edukasi mengutamakan interaksi
yang kuat antara player dengan karakter sehingga desain
karakter diharapkan mampu memenuhi ekspektasi konsumen,
bagaimana membuat sebuah karakter yang mampu menarik
minat mereka sehingga mereka dapat bermain sambil
belajar[20].

Secara keseluruhan terdapat tujuh karakter yang ada
dalam game ini yang daftarnya dapat dilihat pada tabel
berikut.

Tabel 4.18 Daftar Karakter

No | Nama Karakter Role Deskripsi
Karakter
1 | Anoman Tokoh Karakter anoman
Utama direpresentasikan
sebagai seekor kera
putih yang

memakai sarung
berwarna hijau dan
mahkota kuning.
Karakter ini
memilikikesaktian
untukmelawan
musuh.

2 | Boar Musuh Seekor hewan,
yaitu babi hutan
yangkemampuanny
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a menabrak.

Buto

Musuh

Sosok seorang
raksasa berbadan
besar berwarna
cokelat. Raksasa ini
juga memiliki mata
dengan warna
merah.

Pasukan 1

Musuh

Pasukan dari
kerajaan Alengka
yang membawa
tombak untuk
melawan Anoman.

Pasukan 2

Musuh

Pasukan dari
kerajaan Alengka
membawa pedang
untuk melawan
Anoman.

Indrajit

Musuh

Seorang laki-laki
pemimpin pasukan
dari kerajaan
Alengka

Shinta

NPC

Merupakan
penggambaran istri
dari Rama




BABYV
IMPLEMENTASI

Pada bab ini akan diuraikan tentang implementasi
konsep yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya untuk
merealisasikan pembangunan permainan edukasi ‘Anoman
Obong’. Tahapan ini secara garis besar terdiri atas tiga proses
utama, yaitu Modelling karakter dan environment 3D dalam
permainan, Scripting untuk pembuatan logika permainan, serta
Application Testing terhadap sejumlah pengguna yang akan
terlibat dalam pengujian permainan yang dibangun pada tugas
akhir ini.

5.1 Modelling

Tahapan modelling secara keseluruhan terdiri atas dua
bagian, yaitu character modelling dan environment modelling.
Masing-masing tahapan tersebut akan dijelaskan sebagai
berikut.

5.1.1 Character Modelling

Berikut ini merupakan karakter dan objek-objek yang
ada dalam permainan edukasi ‘Anoman Obong’ beserta
beberapa deskripsi singkatnya.

e Anoman
Merupakan karakter utama yang dapat dimainkan oleh
pengguna atau player.

e Boar
Merupakan NPC AI dan karakter musuh dalam
permainan ini.

e Buto
Merupakan NPC AI dan karakter musuh dalam
permainan ini.

e Pasukan1
Merupakan NPC AI dan karakter musuh dalam
permainan ini.
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Pasukan 2

Merupakan NPC AI dan karakter musuh dalam
permainan ini.

Indrajit

Merupakan NPC Al dan karakter musuh dalam
permainan ini.

Shinta

Merupakan NPC Al dan karakter netral dalam permainan
ini.

5.1.2 Environment Modelling

Berikut ini merupakan objek environment yang ada

dalam permainan edukasi ‘Anoman Obong’.

5.2

Ground

Bukit

Gunung

Pohon 1

Pohon 2

Pohon 3

Kerajaan Alengka
Rumah buatan

Scripting

Tahapan scripting meliputi implementasi logika ke

dalam permainan sehingga rule yang ada dapat berjalan.
Logika yang ada dalam permainan ini, secara keseluruhan
adalah sebagai berikut.

Anoman
o Idle
Posisi default dari Anoman ketika pemain tidak
berinteraksi dengan Anoman.
o Berlari
Ketika pemain menekan WASD



Boar
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Memukul
Ketika pemain menekan tombol tanda panah atas

Idle

Posisi default dari Boar.

Mengikuti posisi anoman (Tracking)

Ketika Anoman berada dalam jarak <3,5 maka
Boar akan mengikuti arah Anoman.

Berlari

Ketika Anoman berada dalam jarak <2 maka
Boar akan berlari mengikuti arah Anoman.
Menerima damage

Apabila dalam jarak <1 dan Anoman memukul
Boar maka Boar akan menerima damage sebesar
50.

Bertabrakan

Mati

Ketika properti Boar nyawa dalam keadaan nilai
0, maka Boar akan jatuh.

Idle

Posisi default dari Buto.

Mengikuti posisi anoman (Tracking)

Ketika Anoman berada dalam jarak <3,5 maka
Buto akan mengikuti arah Anoman.

Berlari

Ketika Anoman berada dalam jarak <2 maka
Buto akan berlari mengikuti arah Anoman.
Menyerang

Ketika Anoman berada dalam jarak <1 maka
Buto akan menyerang.

Menerima damage

Apabila dalam jarak <l dan Anoman memukul
Buto maka Buto akan menerima damage sebesar
30.

Mati
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Ketika properti Buto nyawa dalam keadaan nilai
0, maka Buto akan jatuh.

e Pasukan 1

O

O

Idle

Posisi default dari Pasukan 1.

Mengikuti posisi anoman (Tracking)

Ketika Anoman berada dalam jarak <3,5 maka
Pasukan 1 akan mengikuti arah Anoman.

Berlari

Ketika Anoman berada dalam jarak <2 maka
Pasukan 1 akan berlari mengikuti arah Anoman.
Menyerang

Ketika Anoman berada dalam jarak <l maka
Pasukan 1 akan menyerang.

Menerima damage

Apabila dalam jarak <l dan Anoman memukul
Pasukan 1 maka Pasukan 1 akan menerima
damage sebesar 30.

Mati

Ketika properti Pasukan 1 _nyawa dalam keadaan
nilai 0, maka Pasukan 2 akan jatuh.

e Pasukan 2

O

O

Idle

Posisi default dari Pasukan 2.

Mengikuti posisi anoman (Tracking)

Ketika Anoman berada dalam jarak <3,5 maka
Pasukan 2 akan mengikuti arah Anoman.

Berlari

Ketika Anoman berada dalam jarak <2 maka
Pasukan 2 akan berlari mengikuti arah Anoman.
Menyerang

Ketika Anoman berada dalam jarak <1 maka
Pasukan 2 akan menyerang.

Menerima damage

Apabila dalam jarak <1 dan Anoman memukul
Pasukan 2 maka Pasukan 2 akan menerima
damage sebesar 30.
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o Mati
Ketika properti Pasukan 2 _nyawa dalam keadaan
nilai 0, maka Pasukan 2 akan jatuh.

Logika tersebut selanjutnya diimplementasikan ke
dalam tahapan scripting untuk proses pembangunan
permainan. Scripting dalam permainan edukasi ‘Anoman
Obong’ pada game engine Blender 3D dilakukan dalam
scripting layer yang bernama Game Logic, yang memiliki tiga
komponen utama, vyaitu Logic Bricks, Properties, dan
States[22]. Bagian terpenting dalam Game Logic ini adalah
Logic Bricks dimana dapat diatur komponen-komponen
logical dari setiap objek dalam game untuk menciptakan
fungsionalitas game yang diinginkan. Terdapat tiga tipe dari
komponen yaitu: sensors, controllers, dan actuators.

Berikut ini merupakan tampilan dari logic bricks yang
ada dalam permainan pada tugas akhir ini.

Gambar5.1Anoman Logic Bricks
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Gambar5.2Boar Logic Bricks

Logic bricks bagi karakter boar juga berlaku bagi NPC Al
yang lainnya di dalam permainan, yaitu pasukan.

Gambar5.3Buto Logic Bricks



BAB VI
HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini akan diuraikan tentang pengujian terhadap
permainan edukasi Anoman Obong. Tahapan ini secara garis
besar terdiri atas dua bagian, yaitu uji coba fungsional untuk
menguji apakah fitur utama dapat berjalan dengan baik dan uji
coba non fungsional untuk mengetahui apakah permainan
edukasi Anoman Obong dapat diterima dengan baik oleh

pengguna.

6.1 Uji Coba Fungsional

Uji Coba Fungsional dilakukan untuk mengetahui apakah fitur
utama dalam aplikasi permainan ini dapat berjalan dengan
baik. Uji coba fungsional diterapkan pada seluruh use case
yang terdapat pada bagian perencanaan. Adapun pengujian
yang dilakukan adalah pengecekan setiap use case sesuai
dengan alur yang telah ditentukan.

Tabel 6.1 Uji Coba Fungsional Use Case 001

Nama Use Case | Mengakses Petunjuk
Kode Use Case | UC 001

Aktor Player

Hasil

Alur Normal 1. Pengguna menekan tombol
petunjuk

2. Sistem  menampilkan  jendela
petunjuk

Alur Alternatif | Petunjuk permainan tidak muncul
Kesimpulan Aplikasi dapat berjalan sesuai alur
normal
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Tabel 6.2Uji Coba Fungsional Use Case 002

Nama Use Case

Mengakses Permainan

Kode Use Case | UC 002
Aktor Player
Hasil
Alur Normal 1. Pengguna memilih Main
2. Sistem menampilkan  jendela
permainan  yang  menandakan
pengguna telah masuk ke dalam
permainan
Alur Alternatif | Pengguna tidak dapat masuk ke dalam
permainan
Kesimpulan Aplikasi dapat berjalan sesuai alur
normal

Tabel 6.3Uji Coba Fungsional Use Case 003

Nama Use Case

Keluar dari Permainan

Kode Use Case | UC 003

Aktor Player

Hasil

Alur Normal 1. Pengguna menekan tombol Keluar
2. Sistem mengakhiri proses

Alur Alternatif

Kesimpulan Aplikasi dapat berjalan sesuai alur

normal
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Tabel 6.4Uji Coba Fungsional Use Case 101

Nama Use Case | Menajalankan scene Anoman
mendapatkan amanat
Kode Use Case | UC 101
Aktor Player
Hasil
Class Anoman
Anoman nyawa
Alur Normal 1. Pengguna berada pada jendela
permainan
2. Pengguna mengendalikan Anoman
menuju ke arah Rama
3. Pengguna meneckan tombol atas
(action) ketika Anoman berada
pada jarak 1 dengan Rama
4. Sistem memunculkan sebuah popup
berisi teks yang menjelaskan bahwa
Anoman harus menjalankan misi
untuk menyelamatkan Shinta di
Alengka
Alur Alternatif | Pop up teks tidak muncul
Kesimpulan Aplikasi dapat berjalan sesuai alur
normal

Tabel 6.5Uji Coba Fungsional Use Case 102

Nama Use Case | Menjalankan scene Anoman menuju
hutan

Kode Use Case | UC 102

Aktor Player
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Hasil

Alur Normal

1. Pemain berada di jendela permainan

2. Pemain mengendalikan Anoman
menujujalan menuju hutan

Alur Alternatif

Kesimpulan

Aplikasi dapat berjalan sesuai alur
normal

Tabel 6.6Uji Coba Fungsional Use Case 103

Nama Use | Menjalankan scene Anoman berada di hutan

Case
Kode Use | UC103
Case
Aktor Player
Hasil
Alur 1. Pemain mengendalikan Anoman yang
Normal berada di hutan
2.  Sistem membuat karakter musuh muncul
di hutan
3. Pemain mengendalikan Anoman
mendekati musuh
4. Pada jarak yang telah ditentukan, sistem
merubah  reaksi musuh  terhadap
Anoman
5. Pengguna mengendalikan  Anoman
mendekati musuh.
6. Pada jarak 1 pengguna menekan tombol
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atas (action)

7. Sistem mengurangi nyawa musuh
8. Ketika nyawa musuh mencapai 0, sistem
merubah keadaan musuh ke state mati
Alur -
Alternatif
Kesimpula | Aplikasi dapt berjalan sesuai dengan alur
n normal
Tabel 6.7Uji Coba Fungsional Use Case 104
Nama Use | Menjalankan scene Anoman melawan Buto
Case
Kode Use | UC 104
Case
Aktor Player
Hasil
Alur 1. Pemain mengendalikan Anoman berada
Normal di akhir hutan
2.  Sistem memunculkan Buto
3.  Pemain mengendalikan Anoman
berjalan mendekati Buto
4. Pada jarak yang telah ditentukan, sistem
merubah reaksi Buto terhadap Anoman
5. Pengguna mengendalikan ~ Anoman
mendekati Buto
6. Pada jarak 1 pengguna menekan tombol

atas (action)
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7.  Sistem mengurangi nyawa Buto

8. Ketika nyawa Buto mencapai 0, sistem
merubah keadaan Buto ke state mati

Alur 1. Sistem gagal memunculkan Buto
Alternatif

2. Anoman mati sebelum bertemu Buto
Kesimpula | Aplikasi berjalan sesuai dengan alur normal
n

Tabel 6.8Uji Coba Fungsional Use Case 105

Nama Use | Menjalankan scene Anoman menuju Alengka
Case
Kode Use | UC 105
Case
Aktor Player
Hasil
Alur 1. Pemain mengendalikan Anoman berada di
Normal jalan menuju Alengka

2. Pemain mengendalikan Anoman melewati

jalan dan memasuki Alengka
Alur -
Alternatif
Kesimpula | Aplikasi dapat berjalan sesuai alur normal
n

Tabel 6.9Uji Coba Fungsional Use Case 106

Nama Use | Menjalankan scene Anoman melawan
Case pasukan
Kode Use | UC 106
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Case
Aktor Player
Hasil
Alur 1. Pengguna mengendalikan Anoman berada
Normal di Alengka
2. Sistem memunculkan pasukan
3. Pengguna mengendalikan Anoman
berjalan mendekati pasukan
4. Pada jarak yang telah ditentukan, sistem
merubah reaksi pasukan pada Anoman
5. Pengguna mengendalikan Anoman
mendekati pasukan.
6. Pada jarak 1 pengguna menckan tombol
atas (action)
7. Sistem mengurangi nyawa pasukan
8. Ketika nyawa pasukan mencapai 0, sistem
merubah keadaan pasukan ke state mati
Alur 1. Sistem gagal memunculkan Pasukan
Alternatif
2. Anoman mati sebelum melawan pasukan
Kesimpula | Aplikasi dapat berjalan sesuai alur normal
n
Tabel 6.10Uji Coba Fungsional Use Case 107
Nama Use | Menjalankan scene Anoman menemukan
Case Shinta
Kode Use | UC 107

Case
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Aktor | Player

Hasil

Alur 1. Pengguna mengendalikan Anoman berada

Normal di Alengka
2. Pengguna mengendalikan Anoman
berjalan mendekati Shinta
3. Pada jarak 1, pengguna menekan tombol
atas (action) untuk Dberinteraksi dengan
Shinta
4. Sistem memunculkan pop up berisi teks
yang menjelaskan bahwa Anoman harus
kembali dan memberitahukan kepada Rama
bahwa Shinta harus dijemput oleh Rama
sendiri.

Alur Pop up teks tidak muncul

Alternatif

Kesimpula | Aplikasi dapat berjalan sesuai alur normal

n

Tabel 6.11Uji Coba Fungsional Use Case 108

Nama Use | Menjalankan scene Anoman melawan

Case Indrajit

Kode Use | UC 108

Case

Aktor Player

Hasil

Alur 1. Pengguna mengendalikan Anoman berada

Normal di Alengka

2. Sistem memunculkan pasukan

3. Pengguna mengendalikan Anoman
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berjalan mendekati pasukan

4. Pada jarak yang telah ditentukan, sistem
merubah reaksi pasukan pada Anoman

5. Pengguna mengendalikan Anoman
mendekati pasukan.

6. Pada jarak 1 pengguna menekan tombol
atas (action)

7. Sistem mengurangi nyawa pasukan

8. Ketika nyawa pasukan mencapai 0, sistem
merubah keadaan pasukan ke state mati

9. Pengguna mengendalikan Anoman
berjalan mendekati Indrajit

10. Pada jarak 1, pengguna menekan tombol
atas (action) untuk berinteraksi dengan
Indrajit

11. Sistem memunculkan pop up berisi teks
yang menjelaskan bahwa Indrajit akan
membakar Anoman karena telah memasuki
Alengka tanpa ijin

Alur 1. Anoman mati sebelum berinteraksi dengan
Alternatif | Indrajit
Kesimpula | Aplikasi dapat berjalan sesuai alur normal
n
Tabel 6.12Uji Coba Fungsional Use Case 109
Nama Use | Menjalankan scene Anoman membakar
Case Alengka
Kode Use | UC 109
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Case

Aktor Player

Hasil

Alur 1. Pengguna mengendalikan Anoman berada

Normal di Alengka
2. Pengguna mengendalikan Anoman
berjalan menuju dinding Alengka
3. Pada jarak 1, pengguna menekan tombol
atas (action) untuk berinteraksi dengan
dinding kerajaan Alengka
4. Sistem menampilkan Alengka terbakar
5. Sistem memunculkan pop up teks yang
menjelaskan  rangkuman  cerita  dari
perjalanan Anoman

Alur 1. Alengka tidak terbakar

Alternatif
2. Pop up teks tidak muncul

Kesimpula | Aplikasi dapat berjalan sesuai alur normal

n

Tabel 6.13Uji Coba Fungsional Use Case 110

Nama Use | Mengendalikan Anoman

Case

Kode Use | UC 110

Case

Aktor Player

Alur 1. Pengguna menekan tombol untuk kontrol

Normal

Anoman
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2. Anoman bergerak sesuai dengan tombol
yang ditekan

Alur 1. Anoman tidak bergerak sesuai dengan
Alternatif | tombol yang ditekan
Kesimpula | Pengguna dapat mengendalikan Anoman
n sesuai dengan alur normal
Tabel 6.14Uji Coba Fungsional Use Case 111
Nama Use | Melihat Informasi Nyawa Anoman
Case
Kode Use | UC111
Case
Aktor Player
Hasil
Alur 1. Sistem menampilkan informasi nyawa
Normal Anoman pada layar
2. Pengguna  melihat informasi nyawa
Anoman pada layar
3. Nyawa berkurang apabila Anoman terkena
damage
Alur 1. Informasi nyawa Anoman tidak muncul
Alternatif
Kesimpula | Pengguna dapat melihat informasi nyawa
n Anoman
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6.2 Uji Coba Non-Fungsional

Uji Coba Non-Fungsional dilakukan untuk memgetahui
apakah game Anoman Obong dapat diterima dengan baik oleh
pengguna. Uji coba non-fungsional meliputi uji performa,
yaitu untuk mengetahui spesifikasi minimum yang dibutuhkan
untuk dapat menjalankan permainan Anoman Obong dengan
lancar, dan uji penerimaan pengguna, yaitu untuk mengetahui
penerimaan pengguna terhadap permainan Anoman Obong
dan kebermanfaatan permainan Anoman Obong.

6.2.1 Uji Performa Game Anoman Obong

Berikut ini merupakan uji performa game Anoman Obong
untuk mengetahui kebutuhan minimum mesin / platform yang
dibutuhkan untuk dapat memainkan game Anoman Obong
dengan lancar.

Dalam uji performa ini, penulis melakukan percobaan pada
5 perangkat dengan tipe dan spesifikasi yang berbeda-beda
untuk mengetahui spesifikasi minimum yang dibutuhkan
sehingga game Anoman Obong dapat berjalan lancar. Penulis
mengurutkan perangkat berdasarkan tipe dan spesifikasi
masing-masing.

Pengujian dilakukan dengan mengatur frame per second
permainan pada nilai statis yakni 24fps dengan resolusi
800x600 dan besar permainan adalah 40 MB.

Perangkat 1

Tipe : laptop

oS : Windows 7
Processor : Intel Core i3-2330M
RAM :2GB

VGA : Intel HD Graphic 2000 — 512 MB



Tabel 6.15 Perangkat 1

Memory (MB) | Sebelum Dimainkan 654
Saat Dimainkan 2744
Penggunaan 2090
Processor Sebelum Dimainkan 31 %
Saat Dimainkan 99 %
Penggunaan 68 %
Kondisi Lambat
Perangkat 2
Tipe : laptop
oS : Windows 8
Processor : AMD E1-2500
RAM :2GB
VGA : AMD Radeon HD 8240 - 1GB
Tabel 6.16 Perangkat 2
Memory (MB) | Sebelum Dimainkan 251
Saat Dimainkan 2443
Penggunaan 2108
Processor Sebelum Dimainkan 1.5 %
Saat Dimainkan 78 %
Penggunaan 76,5 %
Kondisi Lambat
Perangkat 3
Tipe : laptop
(O : Archlinux, Gnome3
Processor  : Intel Core i3-2350M
RAM : 4GB
VGA : Intel HD Graphic 4000
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Tabel 6.17Perangkat 3

Memory (MB) | Sebelum Dimainkan 339
Saat Dimainkan 2333
Penggunaan 1994
Processor Sebelum Dimainkan 2,9 %
Saat Dimainkan 92,8 %
Penggunaan 89,9 %
Kondisi Lambat
Perangkat 4
Tipe 1 PC
oS : Debian, XFCE4
Processor : Intel Core i3 @5350
RAM : 6GB
VGA : Nvidia GeForce GT 220 -1 GB
Tabel 6.18Perangkat 4
Memory (MB) | Sebelum Dimainkan 182
Saat Dimainkan 2184
Penggunaan 2002
Processor Sebelum Dimainkan 1.4 %
Saat Dimainkan 56 %
Penggunaan 51,6 %
Kondisi Lancar
Perangkat 5
Tipe PC
(0N : Windows 8.1
Processor  : Intel Core 17-4790
RAM : 16GB

VGA

: Nvidia GeForce GTX 980 Ti
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Tabel 6.19Perangkat 5

Memory (MB) | Sebelum Dimainkan 223
Saat Dimainkan 2144
Penggunaan 1921
Processor Sebelum Dimainkan 1,5 %
Saat Dimainkan 52 %
Penggunaan 50,5 %
Kondisi Lancar

Setelah dilakukan percobaan pada 5 perangkat berbeda, dapat
disimpulkan bahwa permainan Anoman Obong dapat berjalan
lancar dengan kebutuhan spesifikasi minimum sebagai berikut:

Processor : Intel Core i3 2™ Generation (Sandy Bridge)
RAM :6 GB

VGA : 1 GB — GeForce GT 220

HDD 140 MB

Untuk menjalankan permainan, dibutuhkan aplikasi Blender.

6.2.1 Uji Penerimaan Pengguna

Tahapan blackbox testing secara keseluruhan adalah
sebagai berikut.Sesuai dengan kriteria yang telah ditentukan
pada bahasan sebelumnya.

Kriteria game edukasi digunakan dalam pengujian aplikasi
sebagai berikut. Butir pengujian dinilai dalam skala
likertdengan ketentuan yaitu: (1) Nilai terendah, (2) Nilai
rendah, (3) Netral, (4) Nilai tinggi, (5) Nilai tertinggi.
Pengujian dilakukan pada 10 orang respondenyang merupakan
mahasiswa Lab. PPSI Sistem Informasi ITS angkatan 2009 -
2011 yang gemar bermain video game dan pernah tahu cerita
Anoman Obong. Hasil pengujian menunjukkan bahwa game
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dapat berfungsi dengan baik dan sesuai dengan kriteria game

edukasi karena penilaiannya tidak kurang dari skala nilai 3.

Data hasil pengujian kriteria penilaian terhadap 10 orang
responden yang merupakan mahasiswa Lab. PPSI Sistem
Informasi ITS angkatan 2009 - 2011 yang gemar bermain
video gamedan pernah tahu cerita Anoman Obongadalah
sebagai berikut.

Tabel 6.20 Data Uji Penerimaan Pengguna

Item
Indikator

R1

R2

R3

R4

R5

R6

R7

RS

R9

R10

Al. Apakah
teks bisa
dibaca

dengan jelas?

A2:Apakah
ilustrasi
tokoh  pada
permainan
menarik?

A3: Apakah
kombinasi
warna sudah
bagus?

A4: Apakah
background
(latar
belakang)
pada
permainan
sudah
menarik?

A5:  Apakah
pemilihan
suara/music
sudah bagus?

Bl: Apakah
narasi dalam
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permainan
mudah
dimengerti?

Cl: Apakah
permainan
disajikan
dengan
menarik?

C2: Apakah
alur
permainan
mudah
dipahami?

C3: Apakah
permainan
dapat
digunakan
sebagai
media
pembelajaran
secara
berulang-
ulang?

D1: Apakah
permainan
berjalan
lancar?

D2: Apakah
permainan
kreatif  dan
inovatif?

D3: Apakah
permainan
mudah
dioperasikan?

El: Apakah
menurut anda
cerita dalam
permainan
sudah sesuai
dengan cerita
asli Anoman
Obong?

E2: Apakah
permainan
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mudah
dioperasikan?

Berikut ini merupakan visualisasi hasil pengujian untuk
masing-masing kriteria menggunakan diagram batang.




101

Kriteria Audio Visual
9
8
< 7 ® Sangat Setuju
=
5 6 o
—_— ] t
°»;—f‘ 5 ctuyju
éc ! B Netral
2R3
3
5 2 B Tidak Setuju
& 1
=
0
Al A2 A3 A4 A5
Kateoori Pertanvaan
o J
Kriteria Kebahasaan
6 B Sangat Setuju
5
= = Setuju
S 4
=
o3 m Netral
&
TG
B B Tidak Setuju
a.
Q 1
=
0 ® Sangat Tidak
Setuju

Kriteria Keterlaksanaan



102

O B, N W A U O N
|
AN
AN

uspuodsay yejung

C1 C2 c3

B Sangat Setuju

1 Setuju

m Netral

m Tidak Setuju

Yt D et
RKAlCE0IT rlldily ddll

Kriteria Rekayasa Perangkat Lunak

uopuodsay yepwng
S = N W A 0N D 0 O

D1 D2 D3

B Sangat Setuju
Setuju

M Netral

B Tidak Setuju

m Sangat Tidak
Setuju

K nfegnri Pprfnnyﬂ an

Kriteria Pembelajaran




uspuodsay yejung

103

S = N W s 0 2

El E2
Kategori Pertanyaan

B Sangat Setuju
i Setuju

¥ Netral

B Tidak Setuju

= Sangat Tidak
Setuju




104

Tabel 6.21 Rata-rata Jawaban Responden

Kategori Sangat | Setuju | Netral Tidak Sangat | Avg.
Setuju Setuju Tidak
Setuju
A Al 6 4 0 0 0 4.6
A2 7 3 0 0 0 4.7
A3 8 2 0 0 0 4.8
A4 8 1 1 0 0 4.7
AS 5 5 0 0 0 4.5
B Bl 4 2) 1 0 0 4.1
C Cl 4 5 1 0 0 4.1
C2 - 5 1 0 0 4.1
C3 6 4 0 0 0 4.6
D DI 6 4 0 0 0 4.6
D2 3 4 3 0 0 4
D3 2 8 0 0 0 4.2
E El B 2 5 0 0 3.8
E2 4 6 0 0 0 44
Total 70 58 12 0 0 4.4

Tabel 6.22 Rata-rata per Kategori

A B C D E
4.6 | 41 | 43 | 43 | 4.1

Kategori yang memiliki nilai tertinggi adalah A, yaitu Audio
Visual.Sedangkan kategori yang memiliki nilai terendah
adalah E, yaitu Pembelajaran.Untuk sub kategori, yang
memiliki nilai rata-rata tertinggi merupakan A3 yang
mencakup tentang pewarnaan dalam ilustrasi tokoh. Dan sub
kategori, yang memiliki nilai rata-rata terendah merupakan E1
yaitu pada Kesesuaian Alur cerita dan Narasi pada permainan.

Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa aspek Audio
Visual dari Game ini yang menjadi poin utama yang dapat
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ditonjolkan.Namun masih memerlukan perbaikan pada bagian
Kebahasaan dan Pembelajaran khususnya pada bagian Alur
cerita.

Dalam pembuatan game ini, penulis juga mengikuti checklist
dalam perancangannya. Checklist tersebut memiliki komponen
utama sebagai berikut.

- Alur cerita Anoman Obong
- Profil Anoman
- Penceritaan

Oleh karena itu penulis melakukan sebuah uji untuk mengukur
apakah pembuatan game Anoman Obong ini telah sesuai
dengan checklist bersangkutan.

Untuk itu penulis mengumpulkan 10 orang responden yang
merupakan mahasiswa Lab. PPSI Sistem Informasi Angkatan
2009 — 2011 yang gemar bermain video game dan membuat
instrumen yang berupa pertanyaan seputar cerita Anoman
Obong untuk menguji seberapa jauh responden dapat
memperoleh manfaat yang diharapkan setelah memainkan
game Anoman Obong.

Pertanyaan-pertanyaan  tersebut diberikan kepada 10
responden sebelum memainkan permainan Anoman Obong.
Lalu 10 responden kembali diberikan pertanyaan yang sama
setelah memainkan permainan Anoman Obong untuk melihat
apakah ada penambahan pengetahuan tentang Anoman Obong
setelah memainkan permainan tersebut.

Dalam setiap kategori terdapat 3 instrumen pertanyaan,
sebagai berikut.

Alur Cerita Anoman Obong
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- Siapakah nama Raja yang menculik Shinta dan
Apakah nama kerajaan nya?

- Apakah nama jembatan yang dilewati Anoman dalam
perjalanan nya menyelamatkan Shinta?

- Siapakah nama Raksasa/Buto yang dilawan Anoman?

Profil Anoman

- Sebutkan salah satu nama Anoman!

- Senjata apakah yang dimiliki oleh Anoman?

- Siapakah musuh Anoman yang memiliki ukuran yang
besar?

Penceritaan

- Siapakah nama panglima yang menghadang
Anoman?

- Mengapa Shinta tidak mau dibawa pulang oleh
Anoman?

- Apa yang terjadi setelah Anoman ditangkap?

Hasilnya adalah sebagai berikut:

Tabel 6.23 Data Uji Kebermanfaatan Game

LT Pre Post
Kriteria Jawaban Jawaban Test Test
Siapakah nama | Dasamuka / 5 8
Raja yang | Rahwana,
menculik Shinta | Ngalengka
dan Apakah
i nan})a kerajaan
cerita s
Apakah nama Jembatan Laut 0 2
jembatan yang Hindia, Jembatan
dilewati awan
Anoman dalam
perjalanan nya
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menyelamatkan
Shinta?
Siapakah nama | Wil Kataksini 0 2
Raksasa/Buto
yang dilawan
Anoman?
5 12
Sebutkan salah Anjaniputra, 4 4
satu nama Maruti (Kera Putih
Anoman! / Ketek Putih),
Suliyuswa, dll
Senjata apakah | Kuku Pancanaka 2 3
Profil | yang  dimiliki
Anoman | oleh Anoman?
Siapakah Buto, Wil 0 il
musuh Anoman | Kataksini
yang memiliki
ukuran yang
besar?
6 8
Siapakah nama | Indrajit 1 3
panglima yang
menghadang
Anoman?
Mengapa Shinta | Hanya mau 0 2
tidak mau | dijemput oleh
Pencerit | dibawa pulang | Rama
aan oleh Anoman?
Apa yang terjadi | Dibakar, Anoman 8 10
setelah Anoman | melompat kesana-
ditangkap? kemari  sehingga
gedung-gedung di
sekitarnya ikut
terbakar
9 15
Total 18 35
Rata - rata 0,2 0,4
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Tabel 6.24 Hasil Pre Test

Pre Test

Alur Cerita Profil Anoman Penceritaan

5Benar 6Benar 9 Benar

Dari 30 Total Jawaban per kategori

Total Jawaban Dari 90 Total
18

Benar Jawaban

Tabel 6.25 Data Hasil Post Test

Post Test

Alur Cerita Profil Anoman Penceritaan

12 Benar 8 Benar 15 Benar

Dari 30 Total Jawaban per kategori

Total Jawaban Dari 90 Total
35

Benar Jawaban

Tabel 6.26 Data perbandingan Pre Test dan Post Test

Kategori Pre Test | Post Test | Selisih

Alur Cerita 5 12 7
Profil Anoman 6 8 2
Penceritaan 9 15 6

Perbandingan dari pre test dan post test yang dilakukan adalah
terdapat perbedaan jumlah jawaban benar setelah memainkan
permainan Anoman Obong. Dari semula ada 18 jawaban benar
menjadi 35 jawaban benar. Terdapat peningkatan sebesar 17
jawaban benar, atau dari 20 % dari total keseluruhan jawaban
menjadi 40 %.

Rincian perbandingan pre test dan post test pada setiap
kategori adalah sebagai berikut.
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Di kategori alur cerita, terdapat 5 jawaban benar dari total 30
jawaban pada pre test atau 17 % dari total jawaban. Setelah
memainkan permainan, dilakukan post test dengan soal yang
sama, dan terdapat peningkatan jawaban benar sehingga
jawaban benar menjadi 12 jawaban benar atau 40 % dari total
jawaban.

Pada kategori Profil Anoman, pre test mendapatkan 6 jawaban
benar dari total 30 jawaban atau 20 %. Sedangkan pada post
test jawaban benar bertambah menjadi 8 jawaban benar atau
27 %.

Pada kategori Penceritaan, pre test mendapatkan 9 jawaban
benar dari total 30 jawaban atau 30 %. Sedangkan pada post
test jawaban benar bertambah menjadi 15 jawaban benar atau
50 %.

Dari hasil tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa:

- Setelah memainkan permainan Anoman Obong,
pemain mendapatkan penambahan pengetahuan
tentang cerita pewayangan dengan lakon Anoman
Obong.

- masih banyak responden yang kurang mengenal Profil
dari Anoman yang menjadi tokoh utama dalam game
ini. Penulis masih kurang dalam membawakan profil
Anoman dalam game nya, sehingga perlu ditingkatkan
lagi sehingga pemain dapat mengenal lebih jauh
karakter Anoman dalam game.
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6.3 Hambatan

Hambatan yang ditemui pada pengerjaan menggunakan
Blender.

1. Blender tidak memiliki native script builder, sehingga
untuk dapat melakukan sebuah scenario khusus,
membutuhkan langkah-langkah yang lebih panjang bila
dibandingkan dengan game engine lainnya.

Hal tersebut menjadi hambatan penulis salah satu nya
adalah ketika membuat logic. Ketika penulis menuliskan
code, penulis menemukan kesulitan dalam hal
pengecekan kesalahan, fitur auto-complete, dan referensi
API. Game engine lainnya, seperti Unity, memiliki fitur
tersebut sehingga lebih memudahkan developer.

2. Blender Game Engine tidak dapat dijadikan game
engine untuk sebuah game yang kompleks karena
keterbatasan dari blender sendiri.

3. Meskipun berbasis komunitas, tutorial penggunaan
Blender Game Engine lebih sedikit bila dibandingkan
dengan game engine lainnya seperti Unity, Unreal, dan
lain-lain. Hal tersebut menyebabkan ecksplorasi fitur
Blender Game Engine memakan waktu yang tidak
singkat.

4. Dokumentasi modul pada Game Engine masih kurang
untuk pemula.

Adapun cara-cara penulis dalam mengatasi hambatan-
hambatan yang dialami adalah.

1. Menulis script pada builder lain dan/atau mengganti
fungsi script dengan logic brick. Dalam hal ini bahasa
pemrograman yang terkait adalah python. Penulis
kebanyakan mengganti fungsi script yang terkait dengan
logic brick, sehingga penulis dapat langsung mengetes
logic yang dibutuhkan pada Blender Game Engine.
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2. Permasalahan limitasi pada Blender, penulis belum
menemukan solusi. Satu-satunya cara yang penulis
lakukan adalah dengan melakukan kompromi ide
dengan limitasi kemampuan Blender.

3. Penulis mengikuti pelatihan, kursus, dan mengambil
training khusus baik offline maupun online yang
berkaitan tentang Blender.

4. Penulis melakukan reverse-engineering pada beberapa
produk serupa yang juga dibuat oleh Blender yang
dibagikan secara bebas pada forum-forum untuk
mengetahui modul-modul terkait yang dibutuhkan
selama pengerjaan tugas akhir ini.
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Halaman ini sengaja dikosongkan



BAB VII
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi mengenai simpulan yang didapatkan dari hasil
penelitian yang telah dilakukan. Simpulan ini diharapkan
dapat |menjawab tujuan yang telah ditetapkan di awal
penelitian. Saran diberikan untuk digunakan dalam penelitian
selanjutnya.

7.1 Kesimpulan

Dari pelaksanaan penelitian tugas akhir ini didapatkan
kesimpulan sebagai berikut:

1. Telah dihasilkan suatu Aplikasi Permainan Edukatif
3D dengan tema lakon Anoman Obong yang dibangun
menggunakan aplikasi Blender 3D.

2. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi
permainan dapat berfungsi dengan baik dan sesuai
dengan kriteria game edukasi.

7.2  Saran

Dari pelaksanaan penelitian tugas akhir ini dapat
diberikan saran untuk penelitian selanjutnya antara lain :

1. Jumlah responden dalam pengujian dapat ditambahkan
untuk meningkatkan hasil penelitian.

2. Untuk pnelitian dengan topic yang sama, disarankan
untuk menggunakan game engine popular seperti
Unitydan/atau ~ Unreal  Engine. Hal tersebut
dikarenakan Blender Game Engine masih kurang
mampu untuk digunakan dalam pembuatan game yang
kompleks. Sedangkan untuk bagian modelling,
Blender 3D sudah memiliki fitur yang lengkap.

113
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LAMPIRAN

Audio Visual
- Apakah teks bisa dibaca dengan jelas?
a. Sangat Jelas
b. Jelas
c. Netral
d. Tidak Jelas
e. Sangat Tidak Jelas

- Apakabh ilustrasi tokoh pada permainan menarik?

a. Sangat menarik

b. Menarik

c. Netral

d. Tidak Menarik

e. Sangat Tidak Menarik
- Apakah kombinasi warna sudah bagus?

a. Sangat Bagus

b. Bagus

c. Netral

d. Tidak Bagus

e. Sangat Tidak Bagus

- Apakah background (latar belakang) pada
permainan sudah menarik?

a. Sangat Menarik

b. Menarik

c. Netral

d. Tidak Bagus

e. Sangat Tidak Bagus
- Apakah pemilihan suara/music sudah bagus?

a. Sangat Bagus

b. Bagus

c. Netral

d. Tidak Bagus

e. Sangat Tidak Bagus
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Kebahasaan

- Apakah narasi dalam permainan mudah

dimengerti?

a. Sangat Mudah Dimengerti
b. Mudah Dimengerti

c. Netral

d. Susah Dimengerti

@

Sangat Susah Dimengerti
Keterlaksanaan

- Apakah permainan disajikan dengan menarik?
a. Sangat Menarik
b. Menarik
c. Netral
d. Tidak Menarik
e. Sangat Tidak Menarik
- Apakah alur permainan mudah dipahami?
a. Sangat Mudah Dipahami
b. Mudah Dipahami
c. Netral
d. Susah Dipahami
e. Sangat Susah Dipahami
- Apakah permainan dapat digunakan sebagai
media pembelajaran secara berulang-ulang?
a. Sangat Bisa

b. Bisa

c. Netral

d. Tidak Bisa

e. Sangat Tidak Bisa

Rekayasa Perangkat Lunak

- Apakah permainan berjalan lancar?
a. Sangat Lancar

b. Lancar
c. Netral
d. Tidak Lancar (lag)



123

e. Sangat Tidak Lancar (lag)

Apakah permainan kreatif dan inovatif?
a. Sangat Kreatif dan Inovatif

b. Kreatif dan Inovatif

c. Netral

d. Tidak Kreatif dan Inovatif

e. Sangat Tidak Kreatif dan Inovatif
Apakah permainan mudah dioperasikan?

a. Sangat Mudah Dioperasikan

b. Mudah Dioperasikan

c. Netral

d. Susah Dioperasikan

e. Sangat Susah Dioperasikan
Penceritaan

Apakah menurut anda cerita dalam permainan
sudah sesuai dengan cerita asli Anoman

Obong?

a. Sangat Sesuai
b. Sesuai

c. Netral

d. Tidak Sesuai

e. Sangat Tidak Sesuai

Apakah anda dapat menarik pelajaran dari
permainan?

Sangat Banyak Pelajaran yang Dapat Ditarik
Banyak Pelajaran yang Dapat Ditarik

Biasa Saja

Tidak Banyak Pelajaran yang Dapat Ditarik
Tidak Ada Pelajaran yang Dapat Ditarik

Py a0 1S g
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Pre Test& Post Test

Alur Cerita Permainan

- Siapakah nama Raja yang menculik Shinta dan
Apakah nama kerajaan nya?

- Apakah nama jembatan yang dilewati Anoman
dalam perjalanan nya menyelamatkan Shinta?

- Siapakah nama Raksasa/Buto yang dilawan
Anoman?

Profil Anoman Obong

- Sebutkan salah satu nama Anoman!

- Senjata apakah yang dimiliki oleh Anoman?

- Siapakah musuh Anoman yang memiliki ukuran
yang besar?

Penceritaan

- Siapakah nama panglima yang menghadang
Anoman?

- Mengapa Shinta tidak mau dibawa pulang oleh
Anoman?

- Apa yang terjadi setelah Anoman ditangkap?
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