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INTISARI

Noah lvander Nathaniel, C2055201112, 2024. “GAME 2D “TAMBUN BUNGAI
ADVENTURES -  TRADISIONAL WEAPONS  HUNTER”
MENGGUNAKAN UNITY, Pembimbing | Veny Cahya Hardita,
M.Kom., Pembimbing Il H. Muhammad Erfan, S.Kom., M.E.

Pada zaman sekarang, sedikit sekali anak-anak yang mengenal senjata-
senjata tradisional di Kalimantan Tengah. Anak-anak lebih tertarik pada game
sebab memberikan pengalaman yang sangat menghibur dan menarik. Game
memiliki daya tarik tersendiri karena seolah-olah memberikan anak-anak kendali
penuh atas dunia virtual yang mereka eksplorasi dan memberikan rasa penasaran
dalam menyelesaikan tantangan atau level. Maka dari itu penulis membangun dan
merancang game Tambun Bungai Adventures — Tradisional Weapons Hunter yang
dapat memperkenalkan senjata tradisional di Kalimantan Tengah.

Dalam penyelesaian penelitian ini penulis menggunakan metode metode
multimedia development life cycle (MDLC) Dengan 6 tahapan yang dilakukan
yaitu : concept, design, material collecting, assembly, testing dan distribution.
Penelitian ini di tunjukan untuk anak yang berusia 6 — 12 tahun. Dengan konsep
game Tambun Bungai Adventures — Tradisional Weapons Hunter dapat melatih
kemampuan pemain serta memberikan kesan yang menarik dalam mengenal senjata
tradisional di Kalimantan Tengah.

Pengujian black box testing game “Tambun Bungai Adventures —
Tradisional Weapons Hunter” memberikan hasil yang baik secara fungsionalitas
berjalan sesuai yang diharapkan. Kuesioner kepuasan pengguna game Tambun
Bungai Adventures — Tradisional Weapons Hunter yang di isi oleh siswa SD dengan
rata — rata usia 6 sampai 12 tahun. Hasil dari 17 responden memperoleh hasil nilai
sebesar 91,59% menyatakan bahwa responden sangat setuju terhadap kualitas
game ini.

Kata kunci : Game Tambun Bungai Adventures — Tradisional Weapons Hunter,
Kalimantan Tengah, MDLC, Senjata tradisional
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ABSTRACT

Noah lvander Nathaniel, C2055201112, 2024. 2D GAME “TAMBUN BUNGAI
ADVENTURES - TRADITIONAL WEAPONS HUNTER” USING
UNITY, Advisor I Veny Cahya Hardita, M.Kom., Advisor Il H.
Muhammad Erfan, S.Kom., M.E.

In this era, few children in Central Kalimantan are familiar with traditional
weapons. Children are more interested in games because they provide highly
entertaining and engaging experiences. Games have their own allure as they give
children full control over the virtual world they explore and instill a sense of
curiosity in completing challenges or levels. Therefore, the author wants to develop
and design the "Tambun Bungai Adventures — Traditional Weapons Hunter" game,
which aims to introduce traditional weapons in Central Kalimantan.

In completing this research, the author uses the Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) method with 6 stages: concept, design, material collecting,
assembly, testing, and distribution. This research is aimed at children aged 6 to 12
years old. With the concept of the game "Tambun Bungai Adventures — Traditional
Weapons Hunter," players can improve their skills and gain interesting insights into
traditional weapons in Central Kalimantan.

The black box testing of the game "Tambun Bungai Adventures —
Traditional Weapons Hunter" yielded good results, indicating that the functionality
operates as expected. A user satisfaction questionnaire for the game "Tambun
Bungai Adventures — Traditional Weapons Hunter" was filled out by elementary
school students aged between 6 and 12 years. The results from 17 respondents
showed a score of 91,59%, indicating that the respondents strongly agree with the
quality of the game.

Keywords : Central Kalimantan, Game Tambun Bungai Adventures — Tradisional
Weapons Hunter, MDLC, Traditional weapons
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Indonesia adalah negara yang kaya akan budaya dan warisan seni
tradisional yang beragam. Bangsa Indonesia memiliki 742 bahasa/dialek, terdiri
atas berbagai suku bangsa dan sub suku bangsa, jumlahnya tidak kurang dari 478
suku bangsa (KOMINFO, 2023). Inilah yang membedakan negara Indonesia
dengan negara lain terdapat keanekaragaman bahasa, agama, suku, budaya dan
senjata tradisional. Budaya Indonesia tercermin dalam berbagai aspek kehidupan
sehari-hari sehingga Indonesia menjadi negara paling kaya budaya di dunia.

Kalimantan Tengah merupakan salah satu provinsi yang terletak di
wilayah Indonesia, yang secara geografis berada di pulau Kalimantan. Provinsi ini
memiliki keanekaragaman suku, budaya dan terutama senjata tradisional yang
beragam. Senjata tradisional merupakan jenis senjata yang telah digunakan oleh
suatu kelompok atau budaya yang ada pada zaman dahulu. Senjata tradisional yang
ada di Kalimantan Tengah seperti mandau, pedang, lonjo, ,sipet, duhung, dan
senjata lain.

Zaman sekarang, anak-anak lebih menyukai permainan modern karena
permainannya sangat canggih dan keren serta sering membuat merasa tertantang
untuk memainkannya (Ulya, et al., 2021).

Penelitian mengembangkan game 2D edukasi yang efektif digunakan
sebagai media pembelajaran siswa sekolah dengan memanfaatkan teknologi

informasi mobile untuk membantu para guru dan siswa Sekolah Dasar kelas 3



dalam memperkenalkan permainan tradisional di Indonesia terutama dari pulau
Sumatra, Jawa, Kalimantan, Papua, dan Sulawesi yaitu game Engrang, Tok Asya,
Dodorobe, Gobak Sodor, dan Congklak. Terbukti dari hasil pengujian beta
menggunakan penilaian interpretasi kepada 23 reponden siswa memperoleh rata-
rata penilaian interpretasi sebesar 84,81%. Dengan demikian pemanfaatan
teknologi informasi game pada pembelajaran dapat dijadikan alternatif untuk
mendorong minat belajar dan meningkatkan pemahaman siswa dalam memahami
materi (Marcheta & Kareem, 2023).

Banyak game engine yang digunakan developer dalam pembuatan game
salah satunya yang paling diminati adalah unity. Mulai dari unity diluncurkan gratis
pada april 2012, game engine ini telah mencapai popularitas tertinggi dengan lebih
dari 1 juta developer terdaftar di seluruh dunia (Wahyudi, et al., 2022).

Android merupakan perangkat bergerak pada sistem operasi untuk telepon
seluler yang berbasis linux, android menyediakan platform terbuka bagi para
pengembang untuk menciptakan aplikasi (Yussandi, 2021). Game ini dibuat
berbasis android karena android bersifat terbuka bisa digunakan secara umum.

Berdasarkan uraian diatas penulis tertarik membuat game yang dirancang
khusus untuk memperkenalkan senjata-senjata tradisional yang ada di Kalimantan
Tengah seperti mandau, pedang, lonjo, sipet, duhung, dan senjata lain. Game ini
mengambil inspirasi dari kekayaan budaya dan terutama sejarah tradisional di
Kalimantan Tengah. Cerita dalam game ini berfokus pada seorang tokoh bernama
Tambun Bungai. Tambun dan Bungai yang merupakan dua pahlawan yang cukup

ternama dalam sejarah di Kalimantan Tengah. Mereka adalah tokoh supranatural



dan nenek moyang orang-orang suku Dayak. Namun pada game ini Tambun dan
Bungai dijadikan satu karakter yaitu Tambun Bungai yang memiliki misi
mengumpulkan senjata-senjata tradisonal. Nama dari game ini adalah "Tambun
Bungai Adventures — Tradisional Weapons Hunter” diharapkan dengan adanya
game ini anak-anak dapat bermain sambil belajar mengenal senjata tradisional di
Kalimantan Tengah.
1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah yaitu
“Bagaimana membuat game Tambun Bungai Adventures - Tradisional Weapons
Hunter" dengan Unity untuk memperkenalkan senjata tradisional di Kalimantan

Tengah?”.

1.3 Batasan Masalah
Ada beberapa batasan masalah yang perlu dijelaskan untuk memfokuskan
lingkup proyek dan menghindari kompleksitas yang berlebihan. Berikut adalah

beberapa batasan yang dapat diberlakukan:

a. Fokus game ini merupakan memperkenalkan dan menjelaskan senjata yang ada
di Kalimantan Tengah seperti lonjo, sipet, dohong, pedang, mandau dan
talawang.

b. Tambun Bungan dikisahkan merukapan dua orang yaitu Tambun Dan Bungai
namun pada game ini dijadikan satu karakter yaitu Tambun Bungai.

c. Game ini single player.

d. Game ini terdiri dari level 1 sampai 6.

e. Batas usia 6 — 12 tahun.



Game ini berbasis android minimal versi 8.0 Oreo.

Game menggunakan aplikasi unity engine versi 3.5.1, unity editor versi

2021.3.30f1, dan Adobe Illustrator CC 20109.

h. Game bersifat offline.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah antara lain :

a. Tujuan

Penelitian ini bertujuan untuk membuat game Tambun Bungai

Adventures - Tradisional Weapons Hunter dengan unity untuk

memperkenalkan senjata tradisional di Kalimantan Tengah.

b. Manfaat

1) Bagi Penulis

2)

Manfaat yang didapat penulis adalah berupa pengembangan
keterampilan, pengalaman praktis, menambah wawasan, serta untuk
mengimplementasikan ilmu yang telah dipelajari selama kuliah dan juga

guna sebagai syarat kelulusan.

Manfaat Bagi STMIK Palangkaraya

Manfaat yang diberikan kepada kampus STMIK Palangkaraya
adalah sebagai penambah literatur pustaka di perpustakaan STMIK
Palangkaraya dan juga dapat digunakan sebagai referensi dan dokumen

akademik STMIK Palangkaraya.



3)

Manfaat Bagi Pengguna

Pengguna dapat lebih mudah dalam belajar senjata-senjata daerah
di Kalimantan Tengah. Karena permainan ini didesain untuk memberikan
pemahaman yang lebih baik dan menarik tentang senjata-senjata

tradisional.

1.5 Sistematika Penulisan

bebrapa

Adapun sistematika penulisan dalam penulisan tugas akhir ini terdiri dari

bab dan masing-masing bab membahas dan menguraikan pokok

permasalahan yang berbeda, sebagai gambaran disini penulis menyertakan garis-

garis besarnya yaitu :

BAB | PENDAHULUAN

BAB I1

BAB IlI

BAB IV

Bab ini berisikan latar belakang masalah, rumusan masalah, Batasan
masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan.

LANDASAN TEORI

Bab ini berisikan tentang tinjauan pustaka yang diambil dari penelitian
yang relevan beserta susunan kajian teori yang disesuaikan dengan tema
Tugas Akhir.

METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini berisikan tentang tahapan yang dilakukan peneliti dalam
mengumpulkan informasi atau data yang dibutuhkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisikan tentang hasil dari penelitian dan pembahasan mengenai

bagaimana proses pembuatan hingga ke hasil jadinya.



BABV PENUTUP
Bab ini berisikan tentang kesimpulan dari si peneliti dan saran untuk

dirinya di masa yang akan dating terhadap hasil dari penelitiannya.



BAB Il
LANDASAN TEORI

2.1  Kajian Teori
Untuk mendukung pembuatan laporan ini, maka perlu dikemukakan hal-
hal atau teori yang berkaitan dengan permasalahan dan ruang lingkup pembahasan

sebagai landasan dalam pembuatan laporan ini.

2.1.1 Game

Game merupakan permainan yang menggunakan media elektronik.
Keberadaannya sangat digemari oleh semua kalangan sebagai media hiburan
maupun media pembelajaran. Game juga merupakan salah satu inovasi yang terus
berkembang dengan berbagai macam pilihan seperti maze game, board game, card
game, battle game, quiz game, puzzle game, shooting game, first person shooting
game, side scrolling game, fighting game, racing game, simulation game, strategy
game, role playing game, adventure game, sport game, edutainment game
(Ramadaniati, et al., 2021).

Berdasarkan kutipan diatas game merupakan bentuk aplikasi yang edukatif
yang artinya bisa dijadikan sebagai media pembelajaran dimana prosesnya bisa

dilakukan dengan konsep belajar sekaligus bermain.

2.1.2 Game Petualangan (Adventures)

Game petualangan merupakan game yang dapat menunjukan hasil
lingkungan tiruan yang dimana pemain tersebut akan berinteraksi dengan suatu
permasalah yang ada di game tersebut dengan cara memecahkan suatu
permasalahan yang ada didalam permainan tesebut (Nuraeni, et al., 2023).

Adventure game adalah salah satu genre game populer yang
memungkinkan pemain bersimulasi menjadi karakter tertentu dan berinteraksi
dalam lingkungan permainan. Pemain dipandu melalui cerita diikuti dengan
eksplorasi dan pemecahan teka-teki atau misi fisik maupun mental sebagai
gameplay utamanya (Ginting & Irfansyah, 2022).



Berdasarkan kutipan diatas game petualangan merupakan jenis permainan
yang memperlihatkan lingkungan tiruan dimana pemain dapat melakukan

eksplorasi dan menyelesaikan tantangan tertentu.

2.1.3 Senjata Tradisional (Tradisional Weapons Hunter)

Senjata Tradisional adalah salah satu bagian dari warisan budaya yang
harus kita jaga. Karena begitu pentingnya budaya lokal sebagai jati diri, semua
lapisan masyakarat harus mempunyai rasa tanggung jawab untuk melindungi dan
melestarikan kearifan lokal terlebih khususnya generasi muda meskipun
berhadapan langsung dengan globalisasi dan salah satu cara kearifan lokal dapat
dijaga yaitu dengan Culture Knowledge (Rahaweman, et al.,2023).

Senjata tradisional adalah senjata turun-temurun yang memiliki arti simbol
dan lambang yang bernilai rasa. Selain itu, di balik keberadaan senjata tradisional
juga terdapat arti simbolis yang mengandung nilai budaya yang tinggi. Sehingga,
benda atau alat yang dikategorikan sebagai senjata tidak selalu sama pada setiap
masyarakat dimasing-masing daerah, terutama dalam hal bentuk, guna, fungsi, dan
arti simboliknya (Pratiwi, et al., 2023).

Berdasarkan kutipan diatas senjata tradisional merupakan senjata yang
digunakan oleh orang pada zaman dahulu lalu diturunkan kepada generasi sekarang

yang dijadikan sebagai simbol dan lambang.

2.1.4 Android

Android merupakan salah satu sistem operasi yang dapat dipergunakan
pada telepon celullar dan komputer tablet layar sentuh (touch screen) dengan
berbasis Linux (Sulistyowati, et al., 2022).

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dikembangkan oleh
Open Handset Alliance terdiri dari software, hardware dan provider seperti Google,
HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, dan T-Mobile yang memiliki keunggulan adanya

kelengkapan aplikasi-aplikasi yang tersedia dan kemudahan dalam menambahkan
aplikasi sesuai keinginan pemakai (Akbar & Fidiawati, 2021).

Berdasarkan kutipan diatas Android merupakan sistem operasi mobile

yang dikembangkan oleh perusahaan Open Handset Alliance (OHA). Sistem



operasi ini dirancang untuk digunakan pada perangkat mobile seperti smartphone

dan tablet.

2.1.5 Storyboard

Storyboard adalah garis besar gambar yang disusun secara berurutan
sesuai dengan naskah. Tujuan dari storyboarding adalah memvisualisasikan
adegan-adegan yang berfokus pada cerita secara berkelompok (scene). Kesuksesan
dan kelancaran periklanan dan produksi film banyak bergantung pada tahap
praproduksi, yang juga mencakup storyboard (Ditanti, et al., 2023).

Storyboard adalah blueprint atau gambaran yang mengandung informasi
yang akan ditempatkan pada layar sebagai informasi yang mengandung informasi
yang akan ditempatkan pada layar sebagai informasi yang akan menolong
programmer dan ahli produksi untuk mengembangkan komponen media
(Rustamana, et al., 2023).

Berdasarkan kutipan diatas storyboard merupakan urutan gambar atau
ilustrasi yang disusun secara berurutan untuk menceritakan suatu cerita. Storyboard
sering digunakan dalam industri kreatif seperti film, animasi, iklan, dan komik

untuk merencanakan secara visual bagaimana cerita akan berkembang.

2.1.6 Unity Engine

Unity adalah suatu program aplikasi yang berguna untuk mengembangkan
Game multi platform dalam mendesain sehingga mudah digunakan. Unity penuh
kombinasi dengan program aplikasi yang profesional. Editor pada Unity dibuat
degan user interface yang tidak rumit (Prasetyo, et al., 2021).

Unity adalah game engine lintas platform yang dikembangkan oleh Unity
Technologies. Mesin ini dapat digunakan untuk membuat game tiga dimensi, dua
dimensi, virtual reality, dan augmented reality, serta simulasi dan pengalaman
lainnya. Mesin ini telah diadopsi oleh industry di luar permainan video, seperti film,
otomotif, arsitektur, teknik dan konstruksi (Hadisopiyan, et al., 2020).

Berdasarkan kutipan diatas unity merupakan aplikasi yang digunakan
dalam mengembangkan sebuah game dengan user interface yang mudah dipahami

oleh pengunanya.
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2.1.7 Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

Multimedia Development Life Cycle adalah metode penelitian yang dapat
digunakan dalam pengembangan media pembelajaran interaktif, meskipun begitu,
tahap concept memang harus menjadi hal yang pertama kali dikerjakan.
Pengembangan ini terdiri dari enam tahap yaitu, concept, design, material
collecting, assembly, testing dan distribution (Pradnyana, et al.,2020).

Media Development Life Cycle (MDLC) adalah pengembangan metode
multimedia yang dilakukan berdasarkan enam tahap, yaitu concept (pengonsepan),
design (perancangan), material collecting (pengumpulan bahan), assembly
(pembuatan), testing (pengujian), dan distribution (pendistribusian) (Triyono &
Satria, 2021).

P4 ’ 2. Dvsign .

S Testing

{ \ /3. Material ',
[ 4 Comcepr S Collecting

\ g |
| .
———X—+
\ A Duotbution N o Asvemhly |

. P
./ .

Gambar 2.1 Diagram MDLC

Sumber : (Borman & Purwanto, 2019)

Berdasarkan kutipan diatas Multimedia Development Life Cycle
merupakan metode multimedia dari serangkaian tahapan yang dilalui dalam proses
pengembangan suatu produk atau proyek yang memiliki 6 tahapan yaitu concept,

design, material collecting, assembly, testing dan distribution.

2.1.8 Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML) merupakan suatu bahasa spesifikasi
standar untuk mendokumentasikan, menspesifikasikan dan membanngun software
(perangkat lunak). UML merupakan metodologi dalam mengembangkan sistem
berorientasi objek dan juga merupakan alat untuk mendukung pengembangan
sistem (Putri, 2022).

Unifield Modeling Language (UML) adalah metode pemodelan secara
visual yang diaplikasikan menjadi media perancangan sistem dengan orientasi
objek. UML merupakan alat yang bisa menjadi salah satu pendukung dalam
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pelaksanaan analisis dan perencanaan sistem perangkat lunak, termasuknya
menjadi kumpulan konvensi model yang dipakai dalam menentukan ataupun
memberi gambaran sistem software yang berhubungan dengan objek (Paputi,
2023).

Berdasarkan kutipan diatas UML merupakan bahasa visual yang
digunakan untuk memodelkan sistem perangkat lunak. UML mempermudah dalam
merancang, memahami, dan mendokumentasikan struktur sistem. Berikut adalah

jenis - jenis UML.:

a. Use case Diagram

Use case diagram adalah jenis diagram dalam UML (Unified Modeling
Language) yang menggambarkan interaksi antara sistem dan aktor-aktor eksternal
yang berinteraksi dengan sistem tersebut. Diagram ini membantu dalam memahami

fungsionalitas suatu sistem dari sudut pandang pengguna atau aktor.

Tabel 2.1 Simbol - Simbol Use case Diagram

Simbol Nama Keterangan
Mewakili peran orang, sistem
Actor yang lain, atau alat ketika
berkomunikasi dengan use case.

Abstraksi dan interaksi antara

sistem dan aktor.
Use case

Abstraksi dari penghubung antara
aktor dengan use case.
Menunjukan spesialisasi aktor
———————————— > Generalisasi | untuk dapat berpartisifasi dengan
use case.

Menunjukan bahwa suatu use
case  seluruhnya  merupakan

—_— Association

=<<|nclude== Include . . .
-« fungsionalitas dari use case
lainnya.
Menunjukan bahwa suatu use
==Extend== Extend case seluruhnya  merupakan

fungsionalitas dari use case
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Simbol Nama Keterangan

lainnya jika suatu kondisi
terpenubhi.

Sumber : (Indrawan & Oktarina, 2022)

b. Activity Diagram

Activity Diagram adalah jenis diagram dalam UML (Unified Modeling
Language) yang digunakan untuk menggambarkan alur kerja atau aktivitas dalam
suatu proses. Diagram ini membantu dalam memodelkan urutan langkah-langkah,
pengambilan keputusan, dan aktivitas-aktivitas lain yang terlibat dalam suatu

proses atau use case.

Tabel 2.2 Simbol - Simbol Activity Daigram
Simbol Nama Keterangan
Sebuah  diagram  aktivitas
memeiliki sebuah status awal.
Status akhir yang dilakukan
Status Akhir | sistem sebuah diagram aktifitas
meiliki sebuah status akhir.
Aktivitas  yang  dilakukan

Aki\’itt.@ atau sistem,  aktivitas  biasanya
ctivity diawali dengan kata kerja.
L

Status Awal

Pecabangan | Percabangan dimana ada pilihan
atau Decision | aktivitas yang lebih dari satu.

Penggabungan dimanan yang
mana lebih dari satu aktivitas
lalu digabung jadi satu.

Memisahkan organisasi bisnis
yang bertanggung  jawab
Swimlane terhadap aktivitas yang terjadi.

Penggabungan
atau join

Sumber : (Irfan, et al., 2023)

2.1.9 Skala Likert

Skala Likert adalah suatu skala psikometrik yang umum digunakan dalam
kuesioner, dan merupakan skala yang paling banyak digunakan dalam riset berupa
survei. Ada dua bentuk pertanyaan yang menggunakan Likert yaitu pertanyaan
positif untuk mengukur minat positif, dan bentuk pertanyaan negatif untuk
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mengukur minat negatif. Pertanyaan positif diberi skor 4, 3, 2, dan 1; sedangkan
bentuk pertanyaan negatif diberi skor 1, 2, 3, dan 4. Bentuk jawaban skala Likert
terdiri dari sangat setuju, setuju, tidak setuju, dan sangat tidak setuju (Taluke, et al.,
2019).

Berdasarkan kutipan diatas skala likert merupakan penilaian yang
digunakan untuk mengukur sikap atau pendapat orang terhadap suatu topik
terutama dalam survei. skala likert ini bermanfaat mengukur sikap dan pendapat

orang dengan cara yang terstruktur. Berikut adalah contoh penyelesaian skala likert

Tabel 2.3 Contoh Kategori Skala Likert

Kategori Skor
SS (Sangat Setuju) 5
ST (Setuju) 4
RG (Ragu-ragu) 3
TS (Tidak Setuju) 2
STS (Sangat Tidak Setuju) 1

Tabel 2.4 Contoh Data Responden Skala Likert

Jumlah Responden Jawaban

25 SS (Sangat Setuju)

40 ST (Setuju)

54 RG (Ragu-ragu)

20 TS (Tidak Setuju)

10 STS (Sangat Tidak Setuju)
Jumlah skor 25 orang yang menjawab SS = 25x5 = 125
Jumlah skor 40 orang yang menjawab ST = 40x4 = 160
Jumlah skor 5 orang yang menjawab KS = 5x3 =15
Jumlah skor 20 orang yang menjawab TS = 20x2 = 40
Jumlah skor 10 orang yang menjawab STS = 10x1 = 10

Jumlah total skor = 350
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Jumlah skor ideal (kriterium) untuk seluruh item = 5 x 100 = 500
(seandainya semua menjawab SS). Jumlah skor yang diperoleh dari penelitian 350.
Jadi berdasarkan data itu maka tingkat = persetujuan stakeholder terhadap
peggunakan teknologi informasi dalam pelayanan administrasi dan akademik

sekolah = (350 : 500) x 100% = 70% dari yang diharapkan (100%).

Tabel 2.5 Contoh Interval Skor

Kategori Interval Skor
SS (Sangat Setuju) 81% - 100%
ST (Setuju) 61% - 80%
RG (Ragu-ragu) 41% - 60%
TS (Tidak Setuju) 21% - 40%
STS (Sangat Tidak Setuju) 1% - 20%

Jadi berdasarkan tabel diatas hasil dari 100 responden maka rata-rata 70%

terletak di daerah ST (Setuju).




2.2 Penelitian Relevan

Penelitian yang relevan adalah penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya dan dianggap benar-benar relevan atau relevan

dengan judul dan topik pencarian, sehingga ada baiknya untuk menghindari pengulangan pencarian topik yang sama. Beberapa

penelitian relevan yang telah dikumpulkan disajikan pada Tabel 2.6 di bawabh ini:

Tabel 2.6 Penelitian Relevan

kemiripan, model 3D

No Penulis / Tahun TOp.ll.( Metode Pembahasan Hasil Perbedaan
Penelitian
1 | (Haqgi & Robiin, Pemodelan 3D Metode Pemodelan Pada pengujian alpha | Penelitian relevan ini
2021) senjata blueprint dan | 3D Senjata testing, model senjata | pengenalan senjata
tradisional Seamless Tradisional tradisional Keris | tradisional ~ dengan
Indonesia untuk | unwrapping | Untuk Game | mendapatkan hasil | model 3D sedangkan
pengembangan material Rpg 76% sangat setuju, | game tambun bungai
game "Si Pengenalan 24%  setuju, 0% | adventures —
Bolang" dengan Budaya kurang setuju, dan 0% | tradisional weapons
menggunakan Indonesia “SI | tidak setuju. Hal ini | hunter yang
metode Blueprint BOLANG” menunjukkan bahwa | menggunakan model
dan Seamless Dengan model senjata | 2D.
Unwrapping Metode tradisional Keris
Material. Blueprint sesuai dengan konsep
Dan Seamless | game  yang  akan
Unwrapping | dirancang.
Material Pada pengujian
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No

Penulis / Tahun

Topik
Penelitian

Metode

Pembahasan

Hasil

Perbedaan

senjata tradisional
Keris  mendapatkan
skor 66% sangat mirip,
33% mirip, 0% tidak
mirip, dan 0% sangat
tidak mirip. Dengan

demikian, dapat
disimpulkan ~ bahwa
model senjata
tradisional Keris

masuk ke  dalam
kategori mirip.

Pada pengujian
kemudahan integrasi
objek 3D  senjata
tradisional, hasil
penilaian dari tim
pengembang  adalah
72% sangat mudah,
44% mudah, 4% tidak
mudah, dan 0% sangat
tidak mudah. Dengan
demikian, dapat
disimpulkan ~ bahwa
senjata tradisional
yang telah dibuat dapat
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Topik

No Penulis / Tahun o Metode Pembahasan Hasil Perbedaan
Penelitian
diintegrasi dengan
mudah.
2 | (Farhan, etal., 2021) | Perancangan Metode Perancangan | Rancangan Game | Penelitian relevan ini
Game Design Penelitian Game Design | Design Document | menggunakan
Document Kualitatif Document (GDD) yang bertujuan | metode penelitian
(GDD) untuk Untuk untuk memperkenalkan | kualitatif sedangkan
memperkenalkan Pengenalan sejarah senjata | game tambun bungai
sejarah senjata Sejarah tradisional ~ Kerajaan | adventures —
tradisional Senjata Sumedang Larang. | tradisional weapons
Kerajaan Tradisional Penelitian ini | hunter dibuat dengan
Sumedang Kerajaan menggunakan metode | menggunakan
Larang. Sumedang pengumpulan data | metode MDLC
Penelitian ini Larang berupa studi pustaka, | (Multimedia
bertujuan untuk wawancara, dan | Development  Life
melestarikan observasi, serta | Cycle).

budaya senjata
tradisional dan
mengenalkannya

menggunakan metode
analisis kualitatif untuk
menganalisis data yang

kepada anak diperoleh. Rancangan
remaja melalui GDD ini akan
media game. menghasilkan  sebuah
game mobile dengan
grafis dua dimensi,
bergenre tower defense
dan  kasual, vyang
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Topik

No Penulis / Tahun o Metode Pembahasan Hasil Perbedaan
Penelitian
disesuaikan dengan
khalayak sasaran
kalangan remaja.
3 | (Kurniawan & Pengenalan Metode Pengembang | Aplikasi ini  dapat | Penelitian relevan ini
Windriyani, 2022) Senjata MDLC an Aplikasi menampilkan  objek | memiliki metode
Tradisional (Multimedia | Pengenalan senjata tradisional | yang sama yaitu
Betawi Development | Senjata Betawi  secara 3 | metode MDLC
Menggunakan Life Cycle) Tradisional dimensi. Berdasarkan | (Multimedia
Teknologi Betawi hasil pengujian | Development  Life
Realitas Menggunaka | BlackBox Testing, | Cycle). Pada game
Tertambah n Teknologi | aplikasi  pengenalan | tambun bungai
Berbasis Realitas senjata tradisional | adventures —
Android Tertambah Betawi berjalan | tradisional weapons
Berbasis dengan sebagai | hunter
Android fungsinya. memperkenalkan
Kekurangan yang | senjata  tradisional
ditemukan adalah | yang ada di
Ketika peneliti | Kalimantan Tengah
mencoba marker | dalam bentuk game.
dengan gambar senjata
tradisional Betawi
scanner berjalan

kurang baik, sehingga
marker di ganti dengan
QR Code untuk
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Topik

No Penulis / Tahun . Metode Pembahasan Hasil Perbedaan
Penelitian
mempermudah
melakukan scanner.
4 | (Mardiana & Kasih, | Pengenalan Metode Pengenalan Aplikasi yang telah | Penelitian relevan ini
2021) Budaya Daerah | Pembelajaran | Budaya dibuat cukup | memperkenalkan
Di Pulau Jawa Konvensional | Daerah Di membantu budaya daerah di
Pulau Jawa meningkatkan pulau jawa. Pada
Dengan pengetahuan tentang | game tambun bungai
Game budaya di Pulau Jawa | adventures —
Edukasi pada anak-anak | tradisional weapons
“Petualangan | dikemas secara | hunter
Si Sape” sederhana dan mudah | memperkenalkan
dimengerti, sehingga | budaya berupa
menarik untuk | senjata tradisional di
dimainkan oleh anak- | Kalimantan Tangah.
anak. Game edukasi
ini
mengimplementasikan
Algoritma Fisher
Yates Shuffle dalam
proses pengacakan
soal.
5 | (Aryadi, 2023) Pengenalan Multimedia Game Game ini  berhasil | Penelitian relevan ini
Ragam Budaya | Development | Edukasi mendapat nilai | memiliki metode
Lampung Life Cycle Pengenalan persentase 100% | yang sama yaitu
Sebagai Media | (MDLC) Ragam dalam uji  fungsi, | metode MDLC
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Topik

No Penulis / Tahun o Metode Pembahasan Hasil Perbedaan
Penelitian
Pembelajaran Budaya menunjukkan kinerja | (Multimedia
Anak Lampung yang sangat baik. | Development  Life
Sebagai Dalam uji usability, | Cycle). Game
Media ditemukan bahwa 91% | tambun bungai
Pembelajaran | dari 29 responden | adventures —
Anak siswa SD IT Baitul | tradisional weapons
Berbsasis Jannah menilai | hunter dibangun
Android aplikasi ini  sangat | dengan
Dengan baik. Efisiensi juga | menggunakan
Construct 2 teruji dengan baik, | aplikasi unity.
tanpa  menyebabkan
kekurangan memory
atau CPU.
Portabilitasnya
mencapai 87,5%,
menunjukkan
kemampuan yang
sangat baik untuk
dijalankan pada
berbagai  perangkat.

Meskipun ada kendala
pada OS Kitkat, game
tetap dapat berjalan,

hanya saja tanpa
backsound dan sound
effect. Overall,
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aplikasi  ini  dapat
dianggap sangat baik
dalam semua aspek
pengujian.
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BAB 111
METODOLOGI PENELITIAN

3.1  Tinjauan Umum

Indonesia merupakan salah satu negara yang meliliki banyak budaya suku
dan terutama senjata tradisional, Senjata tradisional merupakan alat yang digunakan
oleh orang pada zaman dahulu yang diwariskan turun-temurun kepada generasi

sekarang dimana senjata itu dijadikan sebagai simbol dan lambang.

Pada zaman sekarang banyak anak-anak yang lebih menyukai bermain
game dibandingkan belajar tentang budaya di Kalimantan Tengah. Dari
permasalahan itu penulis ingin membuat sebuah game Tambun Bungai Adventures
— Tradisional Weapons Hunter sebagai media pembelajaran anak-anak dan
sekaligus tempat memperkenalkan kebudayaan senjata tradisional yang ada di
Kalimantan Tengah seperti lonjo, sipet, dohong, pedang, mandau dan talawang.
Dalam penelitian ini penulis melakukan pencarian informasi tentang senjata

tradisional yang ada di Kalimantan Tengah pada Museum Balanga.

3.2 Jenis Penelitian

Research and Development (R&D) merupakan metode penelitian secara
sengaja, sistematis, untuk menemukan, memperbaiki, mengembangkan,
menghasilkan, maupun menguji keefektifan produk, model, maupun metode/
strategi/ cara yang lebih unggul, baru, efektif, efisien, produktif, dan bermakna.
(Ridowi, et al., 2023).

Research & Development (R&D) adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk

tersebut (Putri, et al., 2023).
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Jenis penelitian yang digunakan penulis yaitu Research and Development
(R&D). Berdasarkan kutipan diatas Research and Development (R&D) merupakan
metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi

produk-produk yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran.

3.3 Desain Penelitian

Dalam proses ini penulis menggunakan metode Multimedia Development
Life Cycle. Yang terdiri dari enam tahapan yaitu concept, design, material
collecting, assembly, testing dan distribution. Berikut adalah penjelasan singkat

untuk masing-masing tahap:

a. Concept

Concept merupakan tahap untuk menentukan tujuan dari pembuatan
aplikasi dan siapa pengguna dari aplikasi yang di rancang serta menganalisa
kebutuhan pada sistem. Pada tahap ini penulis akan mengidentifikasi alasan
mengapa game ini dibuat. Penulis membuat game hanya bisa dimanikan secara
offline. Pada awal masuk menu level akan dikisahkan kisah dari karakter
Tambun Bungai. Game ini memiliki 6 level dimana setiap level akan
memperkenalkan satu senjata tradisional untuk membuka level pemain harus
menyelesaikan level sebelumnya. Pada Game ini memiliki seorang karakter
utama yang bernama Tambun Bungai dimana karakter diberi misi untuk
berbicara dengan beberapa karakter non playable character (NPC) dengan
nama Guntur, Bawi Kameluh, Menteng, Simpei Karuhei, Nyai dan Jagau.
Setelah berbicara dengan NPC penguna diminta untuk menemukan senjata

tradisional yang sudah diperkenalkan oleh NPC sebagai syarat membuka
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gerbang. Sesudah menemukan senjata Tambun Bungai sudah bisa masuk
kedalam gerbang. Setelah itu akan dijelaskan ditampilkan gambar serta
penjelasan tentang senjata tradisional tersebut tekan tombol lanjutkan untuk
melanjutkan level. Senjata yang sudah didapatkan akan masuk kedalam tas saat
ditekan akan menampilkan penjelasan senjata tersebut. Tujuan game ini dibuat
untuk memperkenalkan senjata tradisional yang ada di Kalimantan Tengah.
Design

Design merupakan tahapan perancangan desain sistem, desain gambar
karakter, dan desain antarmuka. Pada tahap ini penulis melakuan perancangan
yang diperlukan dalam pembuatan game ini seperti use case, Activity Diagram,
desain antarmuka (interfase) dan storyboard. Pada pembuatan use case dan
Activity diagram penulis menggunakan aplikasi Draw.lo. Pada pembuatan
desain antarmuka (interfase) penulis menggunakan aplikasi Balsamiq
sedangkan untuk pembutan storyboard penulis menggambar dengan
menggunakan tangan.
Material Collecting

Material Collecting merupakan tahap mengumpulkan asset yang
diperlukan dalam pembuatan game. Penulis mengumpulkan data mulai dari
mencari informasi tentang senjata tradisional di Kalimantan Tengah. Penulis
juga mengumpulkan aset yang diperlukan seperti desain karakter, lingkungan
pada game, dan lain-lain. Pada proses membuatan aset penulis menggunakan
Adobe lllustrator CC 2019 untuk membuat karakter, dan untuk menambahkan

animasi penullis menggunakan Adobe After Effect CC 2019. Sedangkan untuk
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beberapa aset background game dan aset musik yang bersifat open source pada
unity.
Assembly

Assembly merupakan tahap menyatukan semua material yang akan
dibuat sesuai dengan perancangan. Pada tahap ini penulis menggabungkan
beberapa aset yang sudah dikumpulkan pada tahap Material Collecting dengan
menggunakan aplikasi unity.
Testing

Testing merupakan tahap pengujian dalam pengembangan aplikasi
untuk memastikan bahwa semua fitur game berfungsi dengan baik dan
tampilan sesuai seperti yang diharapkan. Penulis akan melakukan pengunjian
dan black box testing dan meminta bantuan anak-anak dengan usia 6 — 12 tahun
dengan kuesioner.
Distribution

Setelah fitur game dianggap berjalan dengan baik, tahap distribusi
dimulai. Game akan disimpan dalam suatu media penyimpanan yang akan

dibagikan melalui google drive atau playstore.

Instumen Penelitian

Dalam pembuatan game Tambun Bungai Adventures — Tradisional

Weapons Hunter terdapat beberapa teknik pengumpulan data yang digunakan untuk

mendapatkan wawasan yang diperlukan. Berikut adalah teknik pengumpulan data

yang digunakan dalam menyusun tugas akhir ini :
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a. Studi Pustaka
Studi pustaka merupakan langkah awal dalam metode
pengumpulan data. Studi pustaka merupakan metode pengumpulan data
yang diarahkan kepada pencarian data dan informasi melalui dokumen-
dokumen, baik dokumen tertulis, foto-foto, gambar, maupun dokumen
elektronik yang dapat mendukung dalam proses penulisan. Pada penelitian
ini penulis mengumpulkan data tentang senjata tradisional dari bentuk
literatur, jurnal, internet, bacaan - bacaan atau publikasi yang relevan.
b. Observasi
Metode observasi adalah metode pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara melakukan pengamatan langsung di lapangan,
mengenai permasalahan yang ditinjau. Dalam penelitian ini penulis
melakukan pencarian informasi tentang senjata tradisional yang ada di
Kalimantan Tengah pada Museum Balanga.
c. Kuesioner
Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis
kepada responden untuk dijawab. Dalam penelitian ini penulis membuat
kuesioner untuk anak — anak usia 6 — 12 tahun yang ada di SD Kristen GKE

Kasongan. Berikut merupakan isi kuesioner :



Tabel 3.1 Isi Kuesioner
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Nilai
STS
SS RG TS
No. Pernyataan (Sangat ST_ (Ragu- | (Tidak (Sgngat
> (Setuju) - Tidak
Setuju) ragu) | Setuju) Setuju)
Game menarik untuk
1 A
dimainkan
9 Instalasi game mudah
dilakukan di smartphone
3 Misi yang diberikan menarik
untuk dilakukan
4 Pengenalan senjata tradisional

menjadi lebih mudah

5 | Alur game mudah dipahami

Fitur tombol game mudah

6 digunakan
2 Tidak ada bug pada saat game
dimainkan
3.5  Analisis Kebutuhan

Adapun dalam pengembangan game ini, agar menjadi game yang baik

maka kebutuhan dalam membuat game adalah sebagai berikut :

a. Kebutuhan perangkat keras (hardware)
Kebutuhan perangkat keras yang diperlukan dalam pembuatan game

Tambun Bungai Adventures — Tradisional Weapons Hunter sebagai berikut :

Tabel 3.2 Kebutuhan perangkat keras (hardware)

No. Nama Perangkat Spesifikasi
1 Laptop Acer Aspire 3

2 Processor AMD Ryzen 5 2500U
3 Random Access Memory (RAM) | 8,00 GB

4 Operating System Windows 10
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c. Kebutuhan perangkat lunak (software)
Pembuatan game juga memerlukan perangakat lunak tertentu yang

menunjang. Adapun perangkat lunak yang digunakan penulis adalah sebagai

berikut :
Tabel 3.3 Kebutuhan perangkat lunak (software)
No | Nama Perangkat Keterangan
1 Unity engine versi | Aplikasi yang digunakan dalam
3.5.1 dan unity mengembangkan game multi platform.
editor versi
2021.3.30f1
2 Visual Studio Code | Aplikasi yang digunakan sebagai editor source
code.
3 Adobe Illustrator Aplikasi yang digunakan sebagai desain
CC 2019 karakter animasi.
4 Balsamiq Aplikasi yang digunakan sebagai desain
antarmuka (Interfase).
5 Draw.lo Aplikasi yang digunakan sebagai pembuatan
desain proses seperti use case dan Activity
Diagram.
3.6  Desain

Pada pembuatan game ini penulis melakuan perancangan desain. Berikut

adalah tahap yang akan dirancang oleh penulis :

a. Storyboard
Berikut adalah storyboard pada game Tambun Bungai Adventures —

Tradisional Weapons Hunter :



Tabel 3.4 Storyboard
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Deskripsi

Gambar

Saat aplikasi dibuka
akan menampilkan
Splash screen.
Keterangan :
Menampilkan logo
Unity.

Tampilan awal game.
Keterangan:

Setelah Splash screen
akan masuk ke
tampilan awal yang
menampilkan tombol
main saat tombol
ditekan akan
diarahkan ke menu
utama. Terdapat suara
musik pada menu awal
ini.

TAMBUN BUNGA]
ADVENTURES TR
WEAPONS HUNTER

r 1
Main

Tampilan menu utama.

Keterangan:

Pada menu utama
terdapat 4 menu yaitu
menu level jika
ditekan akan masuk ke
pilihan level, menu
tentang jika ditekan
akan masuk kedalam
penjelasan tentang
game, menu
pengaturan musik jika
ditekan akan
menampilkan
pengaturan musik off
atau on dan menu
keluar jika ditekan
akan menampilkan
peringatan apa
penguna yakin untuk
keluar dari game.

TAMBUN
ADNVENTURES TRABISIONAL

WEAPONS HYUNTER

DUN GAI

[ Lent |

| Tu-h\rq *|
— ]

Keluor {
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Deskripsi

Gambar

Tampilan menu level
Keterangan:

Terdapat 6 level yang
dapat mainkan oleh
penguna. Untuk level
1 akan buka
sedangkan untuk
melanjutkan ke level 2
penguna harus
menyelesaikan level 1.

Level

Tampilan level 1
Keterangan:

Pada level 1 penguna
diminta untuk
berbicara dengan
karakter NPC bernama
Guntur. Untuk
menemukan Guntur.

Tampilan level 1
berbicara dengan
Guntur.

Keterangan:

Setelah pengguna
bertemu dengan
Guntur. Guntur akan
memperkenalkan
senjata tradisional
yang dia pedang lalu
memberikan misi
untuk menemukan
senjata tradisional
yang dia pengang
sebagai syarat
membuka gerbang.

Tampilan Senjata
Lunju

Keterangan:

Setelah masuk
kedalam gerbang
ditampilkan gambar
senjata Lunju serta
penjelasan dari senjata
tersebut. Setelah ini
level ke 2 akan
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No

Deskripsi

Gambar

terbuka disimpan
dengan PlayerPrefs.

Tampilan menu level 2
Keterangan:

Pada tampilan ini
terlihat level 2 sudah
terbuka. Sehingga
level 2 sudah bisa
untuk dimainkan.
Untuk membuka level
3 penguna harus
menyelesaikan level 2
terlebih dahulu.

Tampilan level 2
Keterangan:

Pada level 2 penguna
diminta untuk
berbicara dengan
karakter NPC bernama
Bawi Kameluh. Untuk
menemukan Bawi
Kameluh.

10

Tampilan level 2
berbicara dengan Bawi
Kameluh.
Keterangan:

Setelah pengguna
bertemu dengan Bawi
Kameluh. Bawi
Kameluh akan
memperkenalkan
senjata tradisional
yang dia pedang lalu
memberikan misi
untuk menemukan
senjata tradisional
yang dia pengang
sebagai syarat
membuka gerbang.
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No

Deskripsi

Gambar

11

Tampilan Senjata
Mandau

Keterangan:

Setelah masuk
kedalam gerbang
ditampilkan gambar
senjata Mandau serta
penjelasan dari senjata
tersebut. Setelah ini
level ke 3 akan
terbuka disimpan
dengan PlayerPrefs.

12

Tampilan menu level 3
Keterangan:

Pada tampilan ini
terlihat level 3 sudah
terbuka. Sehingga
level 3 sudah bisa
untuk dimainkan.
Untuk membuka level
4 penguna harus
menyelesaikan level 3
terlebih dahulu.

13

Tampilan level 3
Keterangan:

Pada level 3 penguna
diminta untuk
berbicara dengan
karakter NPC bernama
Menteng. Untuk
menemukan Menteng.

14

Tampilan level 3
berbicara dengan
Menteng.
Keterangan:

Setelah pengguna
bertemu dengan
Menteng. Menteng
akan memperkenalkan
senjata tradisional
yang dia pedang lalu
memberikan misi
untuk menemukan
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No

Deskripsi

Gambar

senjata tradisional
yang dia pengang
sebagai syarat
membuka gerbang.

15

Tampilan Senjata
Talawang

Keterangan:

Setelah masuk
kedalam gerbang
ditampilkan gambar
senjata Talawang serta
penjelasan dari senjata
tersebut. Setelah ini
level ke 4 akan
terbuka disimpan
dengan PlayerPrefs.

16

Tampilan menu level 3
Keterangan:

Pada tampilan ini
terlihat level 4 sudah
terbuka. Sehingga
level 4 sudah bisa
untuk dimainkan.
Untuk membuka level
5 penguna harus
menyelesaikan level 4
terlebih dahulu.

17

Tampilan level 3
Keterangan:

Pada level 3 penguna
diminta untuk
berbicara dengan
karakter NPC bernama
Simpei Karuhei.
Untuk menemukan
Simpei Karuhei.
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No

Deskripsi

Gambar

18

Tampilan level 4
berbicara dengan
Simpei Karuhei.
Keterangan:

Setelah pengguna
bertemu dengan
Simpei Karuhei.
Simpei Karuhei akan
memperkenalkan
senjata tradisional
yang dia pedang lalu
memberikan misi
untuk menemukan
senjata tradisional
yang dia pengang
sebagai syarat
membuka gerbang.

19

Tampilan Senjata
Sipet

Keterangan:

Setelah masuk
kedalam gerbang
ditampilkan gambar
senjata Sipet serta
penjelasan dari senjata
tersebut. Setelah ini
level ke 5 akan
terbuka disimpan
dengan PlayerPrefs.

20

Tampilan menu level 5
Keterangan:

Pada tampilan ini
terlihat level 5 sudah
terbuka. Sehingga
level 5 sudah bisa
untuk dimainkan.
Untuk membuka level
6 penguna harus
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No

Deskripsi

Gambar

21

Tampilan level 5
Keterangan:

Pada level 5 penguna
diminta untuk
berbicara dengan
karakter NPC Nyai.
Untuk menemukan
Nyai.

22

Tampilan level 5
berbicara dengan
Nyai.

Keterangan:

Setelah pengguna
bertemu dengan Nyai.
Nyai akan
memperkenalkan
senjata tradisional
yang dia pedang lalu
memberikan misi
untuk menemukan
senjata tradisional
yang dia pengang
sebagai syarat
membuka gerbang.

23

Tampilan Senjata
Duhung

Keterangan:

Setelah masuk
kedalam gerbang
ditampilkan gambar
senjata Duhung serta
penjelasan dari senjata
tersebut. Setelah ini
level ke 6 akan
terbuka disimpan
dengan PlayerPrefs.

VWl
Vo
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No

Deskripsi

Gambar

24

Tampilan menu level 6
Keterangan:

Pada tampilan ini
terlihat level 6 sudah
terbuka. Sehingga
level 6 sudah bisa
untuk dimainkan.
Semua level sudah
terbuka semua
sehingga bisa semua
level bisa dimainkan.

|_ L:‘\. o~

25

Tampilan level 6
Keterangan:

Pada level 6 penguna
diminta untuk
berbicara dengan
karakter NPC bernama
Jagau. Untuk
menemukan Jagau.

26

Tampilan level 6
berbicara dengan
Jagau.

Keterangan:

Setelah pengguna
bertemu dengan Jagau.
Jagau akan
memperkenalkan
senjata tradisional
yang dia pedang lalu
memberikan misi
untuk menemukan
senjata tradisional
yang dia pengang
sebagai syarat
membuka gerbang.
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Setelah masuk
kedalam gerbang
ditampilkan gambar
senjata Pedang serta
penjelasan lengkap
dari senjata tersebut.
Setelah ini level akan
terbuka semua
disimpan dengan
PlayerPrefs.

No Deskripsi Gambar
27 | Tampilan Senjata 4
Pedang
Keterangan:

28 | Game selesai
Keterangan:

Ketika level 6 sudah
diselesaikan akan
menampilkan tulisan
selesai serta akan
nenampilkan animasi
pendek.

Desain Sistem

1) Desain proses

Desain proses merupakan tahap perancangan suatu sistem yang

akan dibangun. Tahapan perancangan sistem dibuat mengunkan

permodelan Unifield Modeling Language (UML).
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a) Use case diagram

1’\ se Case Game Tambun Bungai
{dventures - Tradistional Weapons Hunrer

Gambar 3.1 Use case diagram

Use case diagram merupakan diagram yang menggambarkan
hubungan aktor dengan sistem, Terdapat 1 aktor yaitu penguna untuk
memulai game penguna harus menekan tombol main. Sistem akan
mengarahkan kedalam menu utama pada menu ini terdapat empat pilihan

menu yaitu pilih level , tengang, pengaturan musik, dan keluar.

b) Activity Diagram

Activity Diagram merupakan gambaran alur proses atau cara
kerja sistem. Pada diagram ini digambarkan aktifitas - aktifitas apa

saja yang dikerjakan oleh sebuah sistem.
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a)  Activity Diagram main

| Suba dane ] ._L-'-!'-!':Illl-a: Tomizol

. )
®
Gambar 3.2 Activity diagram main

Pada gambar diatas dijelaskan bahwa pengguna
membuka aplikasi, kemudia akan muncul tombol main.

b)  Activity Diagram menu utama

Praguura Sintarm

Meneion Tombal Menampian Meru ‘

Gambar 3.3 Activity diagram menu utama
Pada gambar diatas dijelaskan bahwa pengguna
membuka aplikasi, kemudian akan muncul tombol main.
Selanjutnya ketika pengguna menekan tombol main akan masuk

kedalam menu utama.
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Activity Diagram Menu pilih level

Pragyura Sintarm
Buka Game 3 .;‘. \-x‘....;‘-_avl ;ﬂu;ll
{ \ ;
Merienan Tamdy of Manare \
u Utarma
{

Gambar 3.4 Activity diagram menu pilih level

Pada gambar diatas dijelaskan bahwa pengguna
membuka aplikasi, kemudian akan muncul tombol main.
Selanjutnya ketika pengguna menekan tombol main akan masuk
kedalam menu utama. Terdapat menu level saat pengguna
memilih menu level sistem akan menampilan level-level pada
game.

Activity Diagram Menu tentang

Pragyura Sintam
Boka Game | o MEn 1_’(‘..4' m;¢|
{ \
Meristun Tamdy o Manarrgsboan W
W Jtama
{
r
( \ {
w " Tombs Neranpian
Werteran Tomnol Pesistacon Tant
wriary Qans

Gambar 3.5 Activity diagram menu tentang
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Pada gambar diatas dijelaskan bahwa pengguna
membuka aplikasi, kemudian akan muncul tombol main.
Selanjutnya ketika pengguna menekan tombol main akan masuk
kedalam menu utama. Terdapat menu tentang saat pengguna
memilih menu tentang sistem akan menampilan penjelasan
tentang game Tambun Bungai Adventures — Tradisional
Weapons Hunter.

Activity Diagram menu pengaturan musik

Gambar 3.6 Activity diagram menu pengaturan musik
Pada gambar diatas dijelaskan bahwa pengguna
membuka aplikasi, kemudian akan muncul tombol main.
Selanjutnya ketika pengguna menekan tombol main akan masuk
kedalam menu utama. Terdapat menu musik saat pengguna
memilih menu musik sistem akan memberikan pilihan on atau

off.



42

f)  Activity Diagram menu keluar

Gambar 3.7 Activity diégram menu keluar
Pada gambar diatas dijelaskan bahwa pengguna
membuka aplikasi, kemudian akan muncul tombol main.
Selanjutnya ketika pengguna menekan tombol main akan masuk
kedalam menu utama. Terdapat menu keluar saat pengguna
memilih menu keluar sistem akan memberikan sebuah
peringatan “Apa anda yakin ingin keluar dari game ?” jika
pengguna memilih tombol ya sistem akan mengeluarkan
penguna dari game, namun jika penguna memilih tidak
pengguna akan diarahkan kemenu utama.
c. Desain Antarmuka (Interfase)
Desain antarmuka (Interfase) merupakan sebuah desain interaksi

pengguna dengan sebuah sistem, Tujuannya adalah membuat pengalaman
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pengguna semudah mungkin dapat berinteraksi dengan sistem tersebut
tanpa kesulitan.

1) Desain Antarmuka Splash Screen

r N\

Gambar 3.8 Desain antarmuka splash screen
Desain tampilan diatas merupakan Splash screen yang
menampilkan gambar atau animasi yang ditampilkan saat aplikasi
atau permainan dibuka pertama kali.

2) Desain Antarmuka Tampilan Awal Game

~ A

TAMBUN BUNGAI
ADVENTURES TRADISIONAL
WEAPONS HUNTER u

Main

Gambar 3.9 Desain antarmuka tampilan awal game
Desain tampilan diatas merupakan tampilan awal pada saat
memasuki game. Pengguna diminta menekan tombol main untuk

masuk kedalam menu utama.
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3) Desain Antarmuka Menu Utama

7~

@) TAMBUN BUNGAI
ADVENTURES TRADISIONAL
WEAPONS HUNTER

Level

= Tentang -

Keluor |

Gambar 3.10 Desain antarmuka menu utama

Desain tampilan diatas merupakan tampilan menu utama
dimana tampilan ini berisi beberapa menu seperti level, tentang,

pengaturan musik, dan keluar.

4) Desain Antarmuka Menu Tentang

f N
o Tentang |
= 4 _ ) J

Gambar 3.11 Desain antarmuka menu utama
Desain tampilan diatas merupakan tampilan dari menu

tentang yang berisi penjelasan dari game Tambun Bungai Adventures

— Tradisional Weapons Hunter.



5) Desain Antarmuka Menu Keluar

7

@) TAMBUN BUNGAI
ADVENTURES TRADISIONAL

L ———
Apa Anda Yokin ’1
Keluer darl Game 7 |

Batpl Ya P j

Keluor

saat pengguna memilih menu keluar akan menampilakan peringatan

Gambar 3.12 Desain antarmuka menu keluar

Desain tampilan diatas merupakan tampilan dari menu keluar

untuk memastiakan pengguna jika ingin keluar dari game.

6) Desain Antarmuka Menu Main (Level)

-

©_ Level
1 N8
4 5 l )

saat pengguna menelan tombol main akan masuk kedalam tampilan
level pada game ini, pengguna harus menyelesaikan level 1 untuk

membuka level 2 dan pengguna harus menyelesaikan level 2 untuk

Gambar 3.13 Desain antarmuka menu main (level)

Desain tampilan diatas merupakan tampilan dari menu main

melanjukan level 3 dan seterusnya.
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7) Desain Antarmuka Gameplay

s N

Gambar 3.14 Desain antarmuka gameplay
Desain tampilan diatas merupakan tampilan gameplay
terdapat beberapa tombol yang dapat digunakan pengguna yaitu
tombol analog untuk mengerakan karakter, tombol tas sebagai tempat

penyimpanan barang, dan terdapat misi yang dilakukan oleh penguna.

8) Desain Antarmuka Pause game

g A

Keluar

Lanjutkon

@x00000

Gambar 3.15 Desain antarmuka pause game
Desain tampilan diatas merupakan tampilan saat pengguna
melakukan pause game terdapat dua pilihan tombol yaitu lanjutkan

untuk melanjutkan permainan dan keluar untuk kembali kemenu

utama.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil

Laporan tugas akhir ini membuat sebuah game 2D yang memiliki unsur
pengetahuan dan informasi tentang senjata tradisional yang ada di Kalimantan
Tengah. Game ini dibuat berbasis android minimal versi 8.0 Oreo. Game ini akan

diberi nama “Tambun Bungai Adventures — Tradisional Weapons Hunter”.

Dalam proses pembuatan game ini penulis menggunakan software unity
engine versi 3.5.1 dengan unity editor versi 2021.3.30f1. Pada unity bahasa
pemrograman yang digunakan merupakan bahasa C#. Adapun proses desain
pembuatan karakter dan aset lainnya dibuat menggunakan Adobe Illustrator CC

2019.

Untuk dapat menjalankan aplikasi game ini pada android, pengguna
dapat melakukan download file apk melalui link google drive yang dibagikan dan
di unggah. Setelah itu install aplikasi tersebut ke dalam android, lakukan perizinan

pada perangkat untuk instalasi aplikasi dan aplikasi game siap untuk dimainkan.

4.1.1 Implementasi

a. Implementasi Desain

Tahap ini peneliti membuat desain yang diperlukan dalam
pembuatan game Tambun Bungai Adventures — Tradisional Weapons

Hunter dengan menggunakan aplikasi Adobe Illustrator CC 2019.
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Karakter

Desain karakter Tambun Bungai dari tampak depan,
belakang, kiri dan kanan. Serta desain saat karakter melangkahkan
kaki tampak depan, belakang, kiri dan kanan, seperti pada gambar

4.1, 4.2 dan 4.3.
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Gambar 4.3 Desain karakter Tambun Bungai
Desain karakter non playable character (NPC) dengan
nama Guntur, Bawi Kameluh, Menteng, Simpei Karuhei, Nyai dan

Jagau, seperti pada gambar 4.4.
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Gambar 4.4 Desain karakter non playable character (NPC)

2) Desain Menu Tombol dan Senjata Tradisional
Desain tombol dan senjata tradisional yang digunakan

dalam pembuatan game ini, seperti pada gambar 4.5.
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Gambar 4.5 Desain tombol dan senjata tradisional
3) Desain maps
Desain maps ini diambil dari assets gratis yang sudah

tersedia di assetstore unity, seperti pada gambar 4.6.

Gambar 4.6 Desain maps
Sumber : https://assetstore.unity.com/packages/2d/environments/

pixel-art-top-down-basic-187605



https://assetstore.unity.com/packages/2d/environments/pixel-art-top-down-basic-187605
https://assetstore.unity.com/packages/2d/environments/pixel-art-top-down-basic-187605

o1

4) Desain Latar Belakang

Desain latar belakang pada menu utama, pilihan level dan

saat semua level diselesaikan, seperti pada gambar 4.7, 4.8 dan 4.9.

Gambar 4.7 Desain latar belakang paida menu utama

Gambar 4.8 Desain latar belakang pilihan level
Sumber : https://pngtree.com/freepng/good-night-hello-the-sun-

in-jungle 4203583.html



https://pngtree.com/freepng/good-night-hello-the-sun-in-jungle_4203583.html
https://pngtree.com/freepng/good-night-hello-the-sun-in-jungle_4203583.html
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Gamar 4.9 Desain latar belakng game selesai
Musik

Musik yang digunakan dalam game Tambun Bungai
Adventures — Tradisional Weapons Hunter yang diambil dari channel

BC Classic https://www.youtube.com/watch?v=zgesBMbpN!Is.

Implementasi pada unity
1) Importing Object 2D
Desain Object 2D yang telah di export dari Adobe
Illustrator CC 2019 dengan format .png di import kedalam
folder yang telah dibuat didalam unity, serta assets lainnya
seperti musik, teks, dan asset pendukung dalam penyelesaian

pembuatan game, seperti pada gambar 4.10.



https://www.youtube.com/watch?v=zqesBMbpNIs
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Gbr 4.10|mporting Object2D
2) Scene
Tahap Scene merupakan tempat untuk mengabungkan
elemen-elemen yang akan dibuat dalam membangun sebuah
game, seperti objek, karakter, teks, dan lainnya, seperti pada

gambar 4.11.
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Gambar 4.11 Sene game pada unity
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3) Script
(@) Script mengunci level
Script mengunci level ini digunakan untuk
mengunci level yang belum diselesaikan oleh pemainnya,

seperti berikut.

using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.SceneManagement;

public class LevelMenu
MonoBehaviour
{

public Button[] buttons;

private void Awake ()
{

UpdateButtonInteractivity ()
}

// Function untuk update level
public void
UpdateButtonInteractivity ()
{
int unlockedLevel =
PlayerPrefs.GetInt ("UnlockedLevel",
1)7

for (int 1 = 0; i <
buttons.Length; i++)
{
buttons[i].interactable =
(i < unlockedLevel);
}
}

public void OpenLevel (int
levelId)
{
string levelName = "level " +
levelId;

SceneManager.LoadScene (levellId) ;
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Pilih object yang ingin dijadikan tombol level

seperti pada gambar 4.12.
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Gambar 4.12 Object Bg
Masukan script mengunci level didalam obeject
bg terdapat jumlah buttons yang perlu diisi sesuai dengan
jumlah level selanjutnya masukan object level 1 — 6 secara

berurutan kedalam element, seperti pada gamabr 4.13.
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© Inspector Tile Palette
EE v Gra Layout Group
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Gambar 4.13 Tampilan script mengunci level dimasukan kedalam object
(b) Script untuk mengerakan karakter Tambun Bungai
Script ini digunakan untuk menggerakan karakter
Tambun Bungai keatas, bawah, kiri dan kanan. Serta
memberi pembatas dalam pergerakan karakter dengan

tembok dan NPC, seperti berikut.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using Unity.Mathematics;

using UnityEngine;

public class PlayerController

MonoBehaviour

{
public float moveSpeed;
public LayerMask

solidObjectsLayer;
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public LayerMask
interactablelayer;
public FixedJoystick Joystick;

private bool isMoving;
private Vector?2 input;

private Animator animator;

private void Awake ()

{

animator =
GetComponent<Animator> () ;

}

private void Update ()
{
if (!isMoving)
{
// Mendapatkan input dari

Jjoystick
float x =
Joystick.Horizontal;
float y =

Joystick.Vertical;

// Menetapkan input untuk
mengatur animasi
animator.SetFloat ("moveX",

) ;

animator.SetFloat ("moveY",
V)

// Menetapkan input untuk
pergerakan

input = new Vector2(x, V);

// Jika ada input
if (input != Vector2.zero)
{
// Mendapatkan posisi
target berdasarkan input
var targetPos =
transform.position + new
Vector3 (input.x, input.y, 0f);
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// Memeriksa apakah
targetPos bisa dilalui

if
(IsWalkable (targetPos))

StartCoroutine (Move (targetPos));
}
}
animator.SetBool ("isMoving",
isMoving) ;

}

IEnumerator Move (Vector3
targetPos)
{
isMoving = true;
while ((targetPos -
transform.position) .sgrMagnitude >
math.EPSILON)
{

transform.position =

Vector3.MoveTowards (transform.position

, targetPos, moveSpeed *
Time.deltaTime) ;
yield return null;
}
transform.position =
targetPos;
isMoving = false;

}

private bool IsWalkable (Vector3
targetPos)
{
if
(Physics2D.0OverlapCircle (targetPos,
0.3f, solidObjectslLayer |
interactablelayer) != null)
{
return false;

}

return true;
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Pada bagian pembatas seperti pagar dan NPC yang
tidak bisa dilewati karakter pada bagian pengaturan layer pilih
solidObjectLayer dam InteracTableLayer, seperti pada gambar

4.14 dan 4.15.

© Inspector Tile Palette
@ v SolidObjects
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Transform

Rectangle
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PR Transform

Simple

None
Center
& Sprites-Default
Additional Settings
Sorting Layer Forground

Crderin Layer 0

Gambar 4.15 Mengatur layer NPC

Masukan script ini kedalam object player merupakan
karakter yang ingin digerakan terdapat beberapa hal yang dapat

diatur seperti Move speed/kecepatan bergerak, Solid Obejects
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Layer (Pohon dan benda lain) serta Interactable Layer (NPC)
dan Joystick. Seperti pada gambar 4.16.

© Inspector Tile Pal
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Controller % Player

Gambar 4.16 Tampilan cript Playerbonrol dimasukan kedalam object player
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(c) Script membuka dinding batu yang menutupi gerbang
Script ini digunakan untuk membuka batu yang

menghalangi gerbang, seperti berikut.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Destroy : MonoBehaviour
{
public GameObject cube;
void OnTriggerEnter2D(Collider2D
other)
{
if (other.tag == "Player")
{
Destroy (cube) ;

}

Pada bagian tag object player pilih player, seperti

pada gambar 4.17.

© Inspector Tile Palette

Eia v Player

w

Tag Player v Layer Default

Gambar 4.17 Mengatur tag pada object player
(d) Script untuk membuka level selenjutnya
Script ini digunakan untuk membuka level yang

terkunci pada pilihan level, seperti berikut.

using System;

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;
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public class nextscene : MonoBehaviour

{

public string scenename;

void OnTriggerEnter2D(Collider2D
other)
{
if
(other.CompareTag ("Player"))
{

SceneManager.LoadScene (scenename) ;
UnlockedNewLevel () ;
Debug.Log ("ReachedIndex: "

+ PlayerPrefs.GetInt ("ReachedIndex"))

}
}

void UnlockedNewLevel ()
{
if
(SceneManager.GetActiveScene () .buildIn
dex >=
PlayerPrefs.GetInt ("ReachedIndex"))
{

PlayerPrefs.SetInt ("ReachedIndex",
SceneManager.GetActiveScene () .buildInd
ex + 1);

PlayerPrefs.SetInt ("UnlockedLevel",
PlayerPrefs.GetInt ("UnlockedLevel", 1)
+ 1)

PlayerPrefs.Save();
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(e) Script menu pause/berhenti
Script ini  digunakan untuk  melakukan
pause/berhenti sehingga aktifitas didalam permainan

berhenti, seperti berikut.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class Pause : MonoBehaviour

{

public GameObject panelPause;

public void PauseControl ()

{

if (Time.timeScale == 1)

{

panelPause.SetActive (true);
Time.timeScale = 0;
}

else

{

Il
=
~.

Time.timeScale

panelPause.SetActive (false);
}
}

public wvoid KembaliKeLevel (string
scenename)
{
Time.timeScale = 1; // Mengatur
Time.timeScale kembali ke 1 sebelum
memuat scene baru

SceneManager.LoadScene (scenename) ;

}

}
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Masukan script ini kedalam object Game Manager
tampil panel pause yang dapat diisi dengan object Pause menu,

seperti pada gambar 4.18.

O Inspector Tile Palette

@ v GameManager
v

Tag Untagged ¥ Layer Default

p) Transform

B  Pause(Script)

Panel Pause . Pause Menu

Add Component

Gambar 4.18 Tampilan script pause/berhenti dimasukan kedalam object

5) Build
Tahap build dalam pembuatan game merupakan tahap
akhir di mana semua elemen yang telah dibuat selama
pengembangan game digabungkan menjadi satu aplikasi yang

dapat dijalankan oleh pengguna akhir, seperti pada gambar 4.19.

Gambar 4.19 Tampilan build game
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d. Implementasi Antarmuka
1) Logo game
Desain logo pada game Tambun Bungai Adventures —

Tradisional Weapons Hunter, seperti pada gambar 4.20.

Gambar 4.20 Desain logo game
2) Splash Screen Unity
Tampilan splash screen unity merupakan tampilan

setelah membuka game, seperti pada gambar 4.21.

Gambar 4.21 Splash screen unity



66

3) Tampilan awal game
Tampilan ini merupakan tampilan awal dari game

sebelum masuk pada menu utama untuk masuk kemenu utama

pemain dapat menekan tombol main, seperti pada gambar 4.22.

Ga .2 Tmpilan awal game
4) Tampilan menu utama
Tampilan ini merupakan tampilan menu utama dimana
terdapat beberapa fitur yang disediakan dalam game ini seperti
tombol musik, level, tentang dan keluar, seperti pada gambar
4.23.
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Gambar 4.2 Tampilan menu utama
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5) Tampilan menu level
Tampilan ini merupakan tampilan kisah dimana saat

pemain memilih menu level terdapat cerita singkat dari karakter

Tambun Bungai, seperti pada gambar 4.24, 4.25 dan 4.26.
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Setelah kisah Tambun Bungai terdapat sebuah misi
yang diberikan kepada pamain untuk mengumpulkan senjata

tradisional yang ada, seperti pada gambar 4.27.
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Gambar 4.27 Tampilan misi dalam game
Tampilan ini merupakan pilihan level ini akan terbuka
semua jika pemain sudah menyelesaikan semua level, seperti

pada gambar 4.28.

Gambar 4.28 Tampilan pilihan level
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6) Tampilan level 1 -6
Tampilan level 1 dimana terdapat fitur pause/berhenti,

misi, joystick, maps dan tas, seperti pada gambar 4.29.

oo eEnE

Gambar 4.29 Tampilan awal masuk level 1

Setelah berbicara dengan Guntur, Tambun Bungai
diberi misi untuk menemukan senjata lonjo yang perkenalkan

Guntur, seperti pada gambar 4.30.

Gambar 4.30 Tampilan tambun bungai berbicara dengan Guntur
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Saat pemain sudah menemukan senjata lonjo batu

penghalang gerbang terbuka, seperti pada gambar 4.31.

e FEECCEC

Gambar 4.31 Tampilan Tambun Bungai menemukan senjata lonjo

Batu penghalang gerbang terbuka pemain bisa masuk
kedalam gerbang untuk melanjukan level, seperti pada gambar

4.32.
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Gambar 4.32 Tampilan batu penghalang gerbang terbuka level 1
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Sebelum lanjut ke level 2 terdapat penjelasan dari

senjata lonjo, seperti pada gambar 4.33.

Gambar 4.33 Tampilan penjelasan senjata tradisional lonjo
Tampilan level 2 terdapat fitur pause/berhenti, misi,

joystick, maps dan tas, seperti pada gambar 4.34.

FrEEOERDEER

Gambar 4.34 Tampilan awal masuk level 2
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Pada bagian tas terdapat senjata yang baru didapatkan
saat pemain menekannya akan menampilkan penjelasan tentang

senjata lonjo, seperti pada gambar 4.35.
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Gambar 4.35 Senjata lonjo ditas
Setelah berbicara dengan Bawi Kameluh, Tambun
Bungai diberi misi untuk menemukan senjata mandau yang

perkenalkan Bawi Kameluh, seperti pada gambar 4.36.

T et SaTE Py

a»

FLESEEE

Gambar 4.36 Tampilan Tambun Bungai berbicara dengan Bawi Kameluh
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Saat pemain sudah menemukan senjata mandau batu

penghalang gerbang terbuka, seperti pada gambar 4.37.
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Gambar 4.37 Tampilan Tambun Bungai menemukan senjata mandau

Batu penghalang gerbang terbuka pemain bisa masuk
kedalam gerbang untuk melanjukan level, seperti pada gambar

4.38.
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Gambar 4.38 Tampilan batu penghalang gerbang terbuka level 2
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Sebelum lanjut ke level 3 terdapat penjelasan dari

senjata mandau, seperti pada gambar 4.39.

Gambar 4.39 Tampilan penjelasan senjata tradisional mandau
Tampilan level 3 dimana terdapat fitur pause/berhenti,

misi, joystick, maps dan tas, seperti pada gambar 4.40.
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Gambar 4.40 Tampilan awal masuk level 3
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Pada bagian tas terdapat senjata yang baru didapatkan
saat pemain menekannya akan menampilkan penjelasan tentang

senjata mandau, seperti pada gambar 4.41.

Gambar 4.41 Senjata mandau ditas
Setelah berbicara dengan Menteng, Tambun Bungai
diberi misi untuk menemukan senjata talawang yang

perkenalkan Menteng, seperti pada gambar 4.42.

lemaar isuiats talssang

Gambar 4.42 Tampilan Tambun Bungai berbicara dengan Menteng
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Saat pemain sudah menemukan senjata talawang batu

penghalang gerbang terbuka, seperti pada gambar 4.43.

RErEEErE

Gambar 4.43 Tampilan Tambun Bungai menemukan senjata talawang

Batu penghalang gerbang terbuka pemain bisa masuk
kedalam gerbang untuk melanjukan level, seperti pada gambar

4.44.
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Gambar 4.44 Tampilan batu penghalang gerbang terbuka level 3
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Sebelum lanjut ke level 3 terdapat penjelasan dari

senjata Talawang, seperti pada gambar 4.45.

Gambar 4.45 Tampilan penjelasan senjata tradisional talawang
Tampilan level 4 dimana terdapat fitur pause/berhenti,

misi, joystick, maps dan tas, seperti pada gambar 4.46.
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Gambar 4.46 Tampilan awal masuk level 4
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Pada bagian tas terdapat senjata yang baru didapatkan
saat pemain menekannya akan menampilkan penjelasan tentang

senjata talawang, seperti pada gambar 4.47.
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Gambar 4.47 Sejata talawang ditas
Setelah berbicara dengan Simpei Karuhei, Tambun
Bungai diberi misi untuk menemukan senjata sipet yang

perkenalkan Simpei Karuhei, seperti pada gambar 4.48.
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Gambar 4.48 Tampilan Tambun Bungai berbicara dengan Simpei Karuhei
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Saat pemain sudah menemukan senjata sipet batu

penghalang gerbang terbuka, seperti pada gambar 4.49.

BR8LUE0E

Gambar 4.49 Tampilan Tambun Bungai menemukan senjata sipet

Batu penghalang gerbang terbuka pemain bisa masuk
kedalam gerbang untuk melanjukan level, seperti pada gambar

4.50.
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Gambar 4.50 Tampilan batu penghalang gerbang terbuka level 4
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Sebelum lanjut ke level 4 terdapat penjelasan dari

senjata Sipet, seperti pada gambar 4.51.

Gambar 4.51 Tampilan penjelasan senjata tradisional sipet
Tampilan level 5 dimana terdapat fitur pause/berhenti,

misi, joystick, maps dan tas, seperti pada gambar 4.52.
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Gambar 4.52 Tampilan awal masuk level 5
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Pada bagian tas terdapat senjata yang baru didapatkan
saat pemain menekannya akan menampilkan penjelasan tentang

senjata talawang, seperti pada gambar 4.53.
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Gambar 4.53 Senjata sipet ditas
Setelah berbicara dengan Nyai, Tambun Bungai diberi
misi untuk menemukan senjata duhung yang perkenalkan Nyai,

seperti pada gambar 4.54.
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Gambar 4.54 Tampilan Tambun Bungai berbicara dengan Nyai
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Saat pemain sudah menemukan senjata duhung batu

penghalang gerbang terbuka, seperti pada gambar 4.55.

w

Gambar 4.55 Tampilan Tambun Bungai menemukan senjata duhung
Batu penghalang gerbang terbuka pemain bisa masuk
kedalam gerbang untuk melanjukan level, seperti pada gambar

4.56.
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Gambar 4.56 Tampilan batu penghalang gerbang terbuka level 5
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Sebelum lanjut ke level 5 terdapat penjelasan dari

senjata Duhung, seperti pada gambar 4.57.

Gambar 4.57 Tampilan penjelasan senjata tradisional duhung
Tampilan level 6 dimana terdapat fitur pause/berhenti,

misi, joystick, maps dan tas, seperti pada gambar 4.58.

Baruaue

Gambar 4.58 Tampilan awal masuk level 6
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Pada bagian tas terdapat senjata yang baru didapatkan
saat pemain menekannya akan menampilkan penjelasan tentang

senjata talawang, seperti pada gambar 4.59.
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Gambar 4.59 Senjata duhung ditas
Setelah berbicara dengan Jagau, Tambun Bungai diberi
misi untuk menemukan senjata pedang yang perkenalkan Jagau,

seperti pada gambar 4.60.

Gambar 4.60 Tampilan Tambun Bungai berbicara dengan Jagau
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Saat pemain sudah menemukan senjata Pedang batu

penghalang gerbang terbuka, seperti pada gambar 4.61.

Eanuaue

Gambar 4.61 Tampilan Tambun Bungai menemukan senjata pedang

Batu penghalang gerbang terbuka pemain bisa masuk
kedalam gerbang untuk melanjukan level, seperti pada gambar

4.62.

BRGOLEE

Gambar 4.62 Tampilan batu penghalang gerbang terbuka level 6
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Sebelum lanjut ke level 5 terdapat penjelasan dari

senjata Pedang, seperti pada gambar 4.63.

Gambar 4.63 Tampilan penjelasan senjata tradisional pedang
7) Tampilan menu pause/berhenti
Tampilan ini merupakan tampilan yang akan muncul
jika pemain menekan tombol pause/berhenti, seperti pada

gambar 4.64.

Gambar 4.64 Tampilan menu pause/berhenti
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8) Tampilan game selesai
Tampilan ini merupakan tampilan yang akan muncul

jika pemain sudah menyelesaikan level 6, seperti pada gambar

4.65.

Gambar 4.65 Tampllan game selesal
9) Tampilan menu tentang
Tampilan ini merupakan tampilan yang menampilkan

biodata dari pembuat game, seperti pada gambar 4.66.

Gambar 4.66 Tampilan menu tentang |
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Tampilan berikutnya akan ditampilakn jika pemain

menekan tombol lanjutkan tampil penjelasan singkat misi yang

dilakukan dalam game ini, seperti pada gambar 4.67.

Gambar 4.67 ampilan menu tentang 11
10) Tampilan menu musik on dan off
Tampilan ini merupakan tampilan musik sedang

on/aktif, seperti pada gambar 4.68.

191% 1‘,B!|r{rnx novsmupp
wpDT‘.m“m M:QF’OH\ "(“HT:"

Gambar 4.68 Tampilan menu musik on
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Tampilan ini merupakan tampilan musik sedang

off/mati, seperti pada gambar 4.69.
-

U RO ERT R e

S TONNBLEANONS HUN Fep

|

Gamba ' pilan menu musik off
11) Tampilan menu keluar

Tampilan ini akan ditampilkan jika pemain menekan

menu keluar sebelum memang keluar dari game ditampikan

peringatan apa pemain yakin keluar dari game, seperti pada

gambar 4.65.

4.1.2 Pengujian
Pengujian diperlukan dalam penelitian ini karena merupakan aspek penting
dalam pengembangan perangkat lunak. Pengujian dilakukan pada game yang sudah

dibuat sehingga aplikasi terhindar dari bug dan memastikan bahwa pembuatan
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sudah sesuai dengan rancangan awal. Metode pengujian yang digunakan untuk

menguji game yaitu Black Box Testing.

a. Pengujian Black Box Testing

Pengujian dilakukan terhadap aplikasi untuk memastikan bahwa

aplikasi dapat berjalan dengan benar sesuai dengan kebutuhan dan tujuan yang

diharapkan. Pengujian black box telah dilaksanakan pada tanggal 17 April 2024

dilakukan dengan salah satu dosen Ibu Lili Rusdiana, M.Kom. Untuk hasil

yang didapat pada keseluruhan pengujian dapat dilihat pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Pengujian Black Box

Aktivitas User

Hasil Yang Diharapkan

Hasil Pengujian

Proses membuka game

Menampilkan spash screen.
Kemudian tampil halaman
awal game.

[V] Sesuai
[ ] Tidak Sesuai

dari Tambui Bungai

Fitur tombol main Sistem menampilkan menu [V] Sesuai
utama. [ ] Tidak Sesuai
Fitur tombol level Sistem menampilkan kisah [V] Sesuai

[ ] Tidak Sesuai

level 1-6

(misi, bergerak atas,
bawabh, kiri, kanan,
menemukan senjata
tradisional dan
membuka gerbang).

Sistem menampikan misi,
pergerakan karakter dan
mengumpulkan senjata untuk
membuka gerbang.

[V] Sesuai
[ ] Tidak Sesuai

Fitur tombol
berhenti/pause di level
1-6

(game berhenti/pause,
lanjutkan dan keluar).

Menampilkan fungsi tombol
pada saat permainan.

[V] Sesuai
[ ] Tidak Sesuai

Fitur penjelasan
senjata tradisional
level 1 - 6.

Sistem menampilkan
penjelasan senjata tradisional
sesudah pemain masuk
kedalam gerbang.

[V] Sesuai
[ ] Tidak Sesuai
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Aktivitas User

Hasil Yang Diharapkan

Hasil Pengujian

Game selesai

Sistem menampikan
informasi game selesai setelah
level 6 diselesaikan.

[V] Sesuai
[ ] Tidak Sesuai

peringatan untuk game jika
ingin meninggalkan game.

Fitur tombol tentang Sistem menampilkan tujuan [V] Sesuai
game dibuat dan data diri. [ ] Tidak Sesuai

Fitur tombol musik Sistem bisa on dan off musik. | [V] Sesuai
[ ] Tidak Sesuai

Fitur tombol keluar Sistem memberikan [V] Sesuai

[ ] Tidak Sesuai

4.2 Pembahasan

Dalam hal ini penulis menjabarkan tentang langkah-langkah implementasi

yang dilakukan dalam menyelelesaikan Game 2D “Tambun Bungai Adventures —

Tradisional Weapons Hunter” menggunakan Unity berdasarkan teori dan materi

yang telah dipelajari oleh Penulis adalah sebagai berikut :

a. Pencarian Permasalahan Sebagai Dasar Pembuatan Aplikasi Game

Aplikasi game yang dibangun berbasiskan android ini adalah sebuah

aplikasi yang dalam pembuatannya menggunakan unity. Penulis juga membuat

storyboard, use case diagram, activity diagram dan desain antarmuka untuk

menyelesaikan game Tambun Bungai Adventures — Tradisional Weapons

Hunter ini. Penambahan tugas atau misi yang ditekankan dalam pembuatan

game ini. Penulis juga menambahkan unsur edukasi memperkenalkan senjata

tradisional di Kalimantan Tengah. Hal ini bertujuan untuk memperjelas arah

dari aplikasi game yang dibuat agar dapat lebih dimengerti oleh pembaca,

membuat pembaca mengerti aplikasi game ini dan menjelaskan kegunaan dari

aplikasi game ini.
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Merancang Estimasi Pengerjaan Proyek Aplikasi Game

Perancangan estimasi pengerjaan projek sangat penting untuk
memperjelas kegiatan apa saja yang dikerjakan dan menjaga projek yang
dibuat agar tidak lewat dari waktu penyelesaian game tersebut.
Perancangan dan Arsitektur Model Untuk Assets Pada Game

Pada tahap ini dilakukan nya pembuatan model - model untuk
dijadikan assets dalam perancangan aplikasi game yang dibuat. Mulai dari Ul,
karakter utama game, NPC dan assets lainnya.
Penambahan Logika Permainan

Penulis melakukan penambahan logika permainan pada setiap assets.
Assets tersebut akan bergerak sesuai dengan logika yang telah ditambahkan
tadi. Misalnya, pemain harus menyelesaikan misi menemukan senjata
tradisional untuk membuka batu penghalang gerbang sehingga pemain bisa
melanjutkan ke level selanjutnya.
Pengujian Aplikasi Tambun Bungai Adventures — Tradisional Weapons
Hunter

Dilakukan pengujian dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi
yang dibuat berjalan dengan benar sehingga bisa menghasilkan fungsi-fungsi
yang dikehendaki. Pengujian dilakukan untuk mengetahui keterbatasan dan
kelemahan aplikasi game yang dibuat agar dapat sebisa mungkin dilakukan

penyempurnaan.
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4.2.1 Hasil Response Pengguna

Beberapa pernyataan diberikan dalam bentuk kuesioner kepuasan
pengguna. Kuesioner ini di dapatkan pada tanggal 22 April 2024 dan di isi oleh
siswa SD Kristen GKE Kasongan dengan usia 6 sampai 12 tahun sebanyak 17

responden.

a. Hasil Kepuasan Penguna
Data hasil kuesioner kepuasan pengguna Tambun Bungai Adventures
— Tradisional Weapons Hunter dari 17 responden untuk menghitungkanya
menggunakan Skala Likert sebagai berikut:
1) Pernyataan pertama

“Game menarik untuk dimainkan”

Tabel 4.2 Perhitungan Hasil Responden |

Pernyataan Skor Jumlah | (Skor*Jumlah
Reponden | Responden)

Jumlah skor 25 orang yang 5 11 55
menjawab SS (Sangat Setuju)
Jumlah skor 40 orang yang 4 5 20
menjawab ST (Setuju)
Jumlah skor 5 orang yang 3 1 3
menjawab RG (Ragu-ragu)
Jumlah skor 20 orang yang 9 i 0
menjawab TS (Tidak Setuju)
Jumlah skor 10 orang yang
menjawab STS (Sangat Tidak 1 - 0
Setuju)
Jumlah total skor 17 78

Jumlah skor ideal (kriterium) untuk seluruh item =5 x 17 = 85.
Jadi berdasarkan data itu maka tingkat persetujuan terhadap “Game
menarik untuk dimainkan* adalah (78 : 85) x 100% = 91,76% responden

menyatakan SS (Sangat Setuju).
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2) Pernyataan kedua

“Instalasi game mudah dilakukan di smartphone”

Tabel 4.3 Perhitungan Hasil Responden 11
Pernyataan Skor Jumlah | (Skor*Jumlah
Reponden | Responden)
Jumlah skor 25 orang yang 5 11 55
menjawab SS (Sangat Setuju)
Jumlah skor 40 orang yang 4 5 24
menjawab ST (Setuju)
Jumlah skor 5 orang yang 3 i 0
menjawab RG (Ragu-ragu)
Jumlah skor 20 orang yang 5 i 0
menjawab TS (Tidak Setuju)
Jumlah skor 10 orang yang
menjawab STS (Sangat Tidak 1 - 0
Setuju)
Jumlah total skor 17 79

Jumlah skor ideal (kriterium) untuk seluruh item =5 x 17 = 85.
Jadi berdasarkan data itu maka tingkat persetujuan terhadap “Instalasi
game mudah dilakukan di smartphone” adalah (79 : 85) x 100% = 92,94%
responden menyatakan SS (Sangat Setuju).
3) Pernyataan ketiga

“Misi yang diberikan menarik untuk dilakukan”

Tabel 4.4 Perhitungan Hasil Responden Il1

Pernyataan Skor Jumlah | (Skor*Jumlah
Reponden | Responden)

Jumlah skor 25 orang yang 5 5 30
menjawab SS (Sangat Setuju)
Jumlah skor 40 orang yang
menjawab ST (Setuju) 4 1 a4
Jumlah skor 5 orang yang 3 i 0
menjawab RG (Ragu-ragu)
Jumlah skor 20 orang yang 5 ) 0
menjawab TS (Tidak Setuju)
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Pernyataan Skor Jumlah | (Skor*Jumlah
Reponden | Responden)
Jumlah skor 10 orang yang
menjawab STS (Sangat Tidak 1 - 0
Setuju)
Jumlah total skor 17 74

Jumlah skor ideal (kriterium) untuk seluruh item =5 x 17 = 85.

Jadi berdasarkan data itu maka tingkat persetujuan terhadap “Misi yang

diberikan menarik untuk dilakukan* adalah (74 : 85) x 100% = 87,06%

responden menyatakan SS (Sangat Setuju).

Pernyataan keempat

“Pengenalan senjata tradisional menjadi lebih mudah”

Tabel 4.5 Perhitungan Hasil Responden IV

Pernyataan Skor Jumlah | (Skor*Jumlah
Reponden | Responden)

Jumlah skor 25 orang yang 5 12 60
menjawab SS (Sangat Setuju)
Jumlah skor 40 orang yang 4 5 20
menjawab ST (Setuju)
Jumlah skor 5 orang yang 3 i 0
menjawab RG (Ragu-ragu)
Jumlah skor 20 orang yang 5 i 0
menjawab TS (Tidak Setuju)
Jumlah skor 10 orang yang
menjawab STS (Sangat Tidak 1 - 0
Setuju)
Jumlah total skor 17 80

Jumlah skor ideal (kriterium) untuk seluruh item =5 x 17 = 85.

Jadi berdasarkan data itu maka tingkat persetujuan terhadap “Pengenalan

senjata tradisional menjadi lebih mudah “ adalah (80 : 85) x 100% =

94,12% responden menyatakan SS (Sangat Setuju).



5) Pernyataan kelima

6)

“Alur game mudah dipahami”
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Tabel 4.6 Perhitungan Hasil Responden V

Pernyataan Skor Jumlah | (Skor*Jumlah
Reponden | Responden)

Jumlah skor 25 orang yang 5 10 50
menjawab SS (Sangat Setuju)
Jumlah skor 40 orang yang 4 5 24
menjawab ST (Setuju)
Jumlah skor 5 orang yang 3 1 3
menjawab RG (Ragu-ragu)
Jumlah skor 20 orang yang 5 i 0
menjawab TS (Tidak Setuju)
Jumlah skor 10 orang yang
menjawab STS (Sangat Tidak 1 - 0
Setuju)
Jumlah total skor 17 77

Jumlah skor ideal (kriterium) untuk seluruh item =5 x 17 = 85.

Jadi berdasarkan data itu maka tingkat persetujuan terhadap “Alur game

mudah dipahami“ adalah (77

menyatakan SS (Sangat Setuju).

Pernyataan keenam

“Fitur tombol game mudah digunakan”

: 85) x 100% = 90.59% responden

Tabel 4.7 Perhitungan Hasil Responden VI

Pernyataan Skor Jumlah | (Skor*Jumlah
Reponden | Responden)

Jumlah skor 25 orang yang 5 10 50
menjawab SS (Sangat Setuju)
Jumlah skor 40 orang yang 4 6 24
menjawab ST (Setuju)
Jumlah skor 5 orang yang 3 1 3
menjawab RG (Ragu-ragu)
Jumlah skor 20 orang yang 5 i 0
menjawab TS (Tidak Setuju)
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Pernyataan Skor Jumlah | (Skor*Jumlah
Reponden | Responden)
Jumlah skor 10 orang yang
menjawab STS (Sangat Tidak 1 - 0
Setuju)
Jumlah total skor 17 77

Jumlah skor ideal (kriterium) untuk seluruh item =5 x 17 = 85.

Jadi berdasarkan data itu maka tingkat persetujuan terhadap “Fitur tombol

game mudah digunakan‘ adalah (77 : 85) x 100% = 90,59% responden

menyatakan SS (Sangat Setuju).

Pernyataan ketujuh

“Tidak ada bug pada saat game dimainkan”

Tabel 4.8 Perhitungan Hasil Responden VII

Pernyataan Skor Jumlah (Skor*Jumlah
Reponden Responden)

Jumlah skor 25 orang yang 5 9 45
menjawab SS (Sangat Setuju)
Jumlah skor 40 orang yang 4 5 24
menjawab ST (Setuju)
Jumlah skor 5 orang yang 3 1 3
menjawab RG (Ragu-ragu)
Jumlah skor 20 orang yang 5 1 5
menjawab TS (Tidak Setuju)
Jumlah skor 10 orang yang
menjawab STS (Sangat Tidak 1 - 0
Setuju)
Jumlah total skor 17 74

Jumlah skor ideal (kriterium) untuk seluruh item =5 x 17 = 85.

Jadi berdasarkan data itu maka tingkat persetujuan terhadap “Tidak ada

bug pada saat game dimainkan“ adalah (74 : 85) x 100% = 87,06%

responden menyatakan SS (Sangat Setuju).




8) Rekap Hasil Perhitungan Skala Likert.

Tabel 4.9 Rekap Hasil Perhitungan Skala Likert

No Pernyataan Responden Total
1/2|3|4|5|6|7(8|9(10|11/12|13|14|15|16]|17 | Skor

1 | Game menarik untuk dimainkan 5/3]4|/4[5/4|5|5|/5|5|5|5]|5]4|5|5 |14 78
2 | Instalasi game mudah dilakukan di smartphone  |5/4/4/4/5/4|/5|/5/5|/5 |5 |5 |5 |5 |5|4]4] 79
3 | Misi yang diberikan menarik untuk dilakukan 41414/414/4/5|5|5|5]|5|4 /444|514 74
4 rF;]eundgat?hnalan senjata tradisional menjadi lebih alslalslalalslslsls 5 55/ 50 4155 8o
5 | Alur game mudah dipahami 5/5/4|/5|5|/4|5|5|5|5|5|3|4|4|4|5 4| 717
6 | Fitur tombol game mudah digunakan 5/4/4|/5|5/4|5|5|5|5 |54 |3 |5|5 4|4 17
7 | Tidak ada bug pada saat game dimainkan 413|/4]4]4]4]2|5|/5|5|5]|]5]|5|5]4|5|]5]|] 74
Jumlah 539
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Perhitungan persentasi, hasil akhir dari perhitungan skala likert adalah

sebagai berikut :
Skor maksimum = skor tertinggi X jumlah peryataan X jumlah responden

Skor maksimum=5 x 7 x 17 = 595

>39 100 = 90 599
595 e

Berdasarkan perhitungan dari tabel diatas maka dapat ditarik kesimpulan hasil

dari 17 responden memperoleh nilai sebesar 90,59% menyatakan bahwa responden SS

(Sangat Setuju).
Tabel 4.10 Interpretasi Skala likert

Kategori Interval Skor
SS (Sangat Setuju) 81% - 100%
ST (Setuju) 61% - 80%
RG (Ragu-ragu) 41% - 60%
TS (Tidak Setuju) 21% - 40%
STS (Sangat Tidak Setuju) 1% - 20%
STS TS RG ST SS

|
0% 20% 40% 60% 80% 100%
91,59%

Gambar 4.71 Interpretasi Skala likert



BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan, serta implementasi yang
dilakukan pada bab sebelumnya penulis dapat menarik kesimpulan. Dalam
penelitian ini telah dihasilkan sebuah game yang berjudul “Tambun Bungai
Adventures — Tradisional Weapons Hunter”. Game ini berjenis petualangan serta
terdapat unsur edukasi pengenalan senjata tradisional di Kalimantan Tengah.
Dalam proses pembuatan desain menggunakan Adobe Illustrator CC 2019 dan
sistem pembuatan game menggunakan aplikasi unity. Aplikasi game ini dapat
berjalan di smartphone berbasis android dan dapat dijadikan media pengenalan
sambil bermain. Dari Pengujian black box testing game “Tambun Bungai
Adventures — Tradisional Weapons Hunter” memberikan hasil yang baik secara
fungsionalitas berjalan sesuai yang diharapkan. Hasil kuesioner kepuasan pengguna
yang dapatkan pada tanggal 22 April 2024 dan di isi oleh siswa SD dengan rata —
rata usia 6 sampai 12 tahun dari 17 responden memperoleh hasil nilai sebesar

90,59% menyatakan bahwa responden sangat setuju terhadap kualitas game ini.

5.2 Saran
Berdasarkan Kesimpulan hasil dari penelitian ini, ada beberapa saran yang

dapat di sampaikan adalah sebagai berikut :

a. Memperbaiki fitur tombol - tombol joystick agar para pengguna bisa lebih

mudah dan nyaman dalam menggunakannya.

100
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Menambahkan narasi suara dalam kisah tambun bungai dan pengenalan
setiap senjata tradisional.

Membuat animasi typing saat kemunculan kalimat kisah tambun bungai
dan pengenalan setiap senjata tradisional.

Menambahkan video atau animasi yang memperlihatkan cara
menggunakan senjata tradisional.

Menambahkan karakter Tambun Bungai yang awalnya satu karakter

mejadi dua yaitu Tambun dan Bungai.
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GAME TAMBUN BUNGAIADVENTURES ~ TRADISIONAL WEAPONS HUNTER

.kenzzo 3VIEO Bevayen . F

Nama

Kelas '3

Usin 1 gT3hin
Keterangan :

*) Berikan (') pada salah satu pilihan §S (Sangat Setuju), ST (Setuju), RG (Ragu-ragu),
TS (Tidak setuju) dan STS (Sangat tidak setuju) sesuai dengan hasil tingkat kepuasan anda.

Nilai
STS
SS RG TS
No. Pertanyaan ST . (Sangat
(Sangat | (o) | (Ragu- f“d.’") Tidak
Setuju) ragu) Setuju Setuju)
1 | Game menarik untuk dimainkan i
2 Instalasi game mudah dilakukan 7
di smartphone
3 Misi yang diberikan menarik S
untuk dilakukan
4 Pengenalan senjata tradisional e
menjadi lebih mudah
5 | Alur game mudah dipahami v
6 Fitur tombol game mudah v
digunakan
7 | Tidak ada bug pada saat game —
dimainkan




PENGUKURAN TINGKAT KEPUASAN
GAME TAMBUN BUNGALADVENTURES ~ TRADISIONAL WEAPONS HUNTER

Nama  :p(baro 9V Vil peserd

Kelas : 3
Usia 9 dhun
Keterangan :

*) Berikan (V) pada salah satu pilihan SS (Sangat Setuju), ST (Setuju), RG (Ragu-ragu),
TS (Tidak setuju) dan STS (Sangat tidak sctuju) sesuai dengan hasil tingkat kepuasan anda.

Nilai

STS
SS RG TS
? San,
o PR (Sangat | (ST | (Rogu- | (Tidak | e
. (Setuju) > idak
Setuju) ragu) Setuju) Setuju)

1 | Game menarik untuk dimainkan v

Instalasi game mudah dilakukan o
di smartphone

Misi yang diberikan menarik
untuk dilakukan

Pengenalan senjata tradisional
menjadi lebih mudah

5 | Alur game mudah dipahami v

Fitur tombol game mudah
digunakan

Tidak ada bug pada saat game
dimainkan
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SeLV) Rerisilia

Nama

Kelas : JIL

Usia 5 6
Keterangan :

*) Berikan (v') pada salah satu pilihan SS (Sangat Setuju), ST (Setuju), RG (Ragu-ragu),

TS (Tidak setuju) dan STS (Sangat tidak setuju) sesuai dengan hasil tingkat kepuasan anda.

dimainkan

Nilai
STS
SS RG TS
No. Pertanyzan ST (Sangat
(Sangat | (qop iy | (Ragu- | (Tidak | “qignp
Setuju) ragu) | Setju) | goyiv)
| | Game menarik untuk dimainkan 7~
2 Instalasi game mudah dilakukan >,
di smartphone
3 Misi yang diberikan menarik
untuk dilakukan 7
4 Pengenalan senjata tradisionsl
menjadi lebih mudah %
5 | Alur game mudah dipahami 4
6 Fitur tombol game mudah
digunakan 7
B Tidak ada bug pada saat game 5
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GAME TAMBUN BUNGALADVENTURES — TRADISIONAL WEAPONS HUNTER

Nama NVewn oceasMu
Kelas e

Usia G saun
Keterangan :

*) Berikan (V) pada salah satu pilihan SS (Sangat Setuju), ST (Setuju), RG (Ragu-ragu),
TS (Tidak setuju) dan STS (Sangat tidak setuju) sesuai dengan hasil tingkat kepuasan anda.

Nilai
STS
SS RG TS
No. Pertanyaan (Sangat ST (Ragu- | (Tidak (mt

Setuju) | S | “ragu) | Semiu) | gt

1 | Game menarik untuk dimainkan v

Instalasi game mudah dilakukan A
di smartphone

3 Misi yang diberikan menarik V%
untuk dilakukan

Pengenalan senjata tradisional
menjadi lebih mudah v

5 | Alur game mudsh dipahami o

Fitur tombol game mudah ‘/
digunakan

B Tidak ada bug pada saat game o
dimainkan
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GAME TAMBUN BUNGALADVENTURES — TRADISIONAL WEAPONS HUNTER

Nama { Jooews oo 8ramn e
Kelas VL)

Usia DU Thn
Keterangan :

*) Berikan (v) pada salah satu pilihan SS (Sangat Setuju), ST (Setuju), RG (Ragu-ragu),
TS (Tidak setuju) dan STS (Sangat tidak setuju) sesuai dengan hasil tingkat kepuasan anda.

Nilai
STS
SS RG TS
i Pertan 2 San,
i - (songat | (S0 | (Rage | sk | GOES
Setuju) ragu) | Sewju) | gopiy
I | Game menarik untuk dimainkan o
2 Instalasi game mudah dilakukan
di mmphone -
3 Misi yang diberikan menarik
untuk dilakukan w
4 Pengenalan senjata tradisional
menjadi lebih mudah v
5 | Alur game mudah dipahami e
6 Fitur tombol game mudah
digunakan b
7 Tidak ada bug pada saat game »
dimainkan




PENGUKURAN TINGKAT KEPUASAN
GAME TAMBUN BUNGAI ADVENTURES - TRADISIONAL WEAPONS HUNTER

Nama :VaLéntine

Kelas VvV
Usia .1] Tahun

Keterangan :
*) Berikan (V) pada salah satu pilihan SS (Sangat Setuju), ST (Setuju), RG (Ragu-ragu),
TS (Tidak setuju) dan STS (Sangat tidak setuju) sesuai dengan hasil tingkat kepuasan anda,

Nilai
STS
SS RG TS
No. Pertanyaan ( ( s:st:., - R (Tidak (f‘:"::‘
Setuju) ragu) Setuju) Setuju)
| | Game menarik untuk dimainkan |
2 Instalasi game mudah dilakukan \/
di smartphone
3 Misi yang diberikan menarik \/
untuk dilakukan
4 Pengenalan senjata tradisional \/
menjadi lebih mudah
5 | Alur game mudah dipahami \/
Fitur tombol game mudah
6 digunakan \/
7 | Tidak ada bug pada saat game \/
dimainkan




PENGUKURAN TINGKAT KEPUASAN
GAME TAMBUN BUNGAIADVENTURES — TRADISIONAL WEAPONS HUNTER

Nama “GOIOA MRRIGISELA
Kelas b (VD

Usia 4

Keterangan

*) Berikan (v') pada salah satu pilihan SS (Sangat Setuju), ST (Setuju), RG (Ragu-ragu),
TS (Tidak setuju) dan STS (Sangat tidak setuju) sesuai dengan hasil tingkat kepuasan anda.

Nilai
STS
RG TS
No. Pertanyaan ST (Sangat
(Setuju) | Ragv- | (Tidak | Ty

1 | Game menarik untuk dimainkan

Instalasi game mudah dilakukan
di smartphone

untuk dilakukan

Pengenalan senjata tradisional
menjadi lebih mudah

5 | Alur game mudah dipahami

Fitur tombol game mudah
digunakan

7 Tidak ada bug pada saat game
dimainkan

v
v
3 Misi yang diberikan menarik \/
v
v
v
Vv




PENGUKURAN TINGKAT KEPUASAN
GAME TAMBUN BUNGAIADVENTURES - TRADISIONAL WEAPONS HUNTER

Nama ‘Rersera nakaLd?
Kelas H YD

Usia :)2 Tahun
Keterangan :

*) Berikan (V') pada salah satu pilihan $S (Sangat Setuju), ST (Setuju), RG (Ragu-ragu),
TS (Tidak setuju) dan STS (Sangat tidak setuju) sesuai dengan hasil tingkat kepuasan anda.

Nilai
STS
SS RG TS
No. Pertany: S
0 = (S”‘!“)’ (Sest:ju) (R‘g‘;' 8(3:"‘) -y
v ragu Ju Setuju)
1 | Game menarik untuk dimainkan \Ve
Instalasi game mudah dilakukan
2 | i smartphone v’
Misi yang diberikan menarik
3 | untuk dilakukan v
4 Pengenalan senjata tradisional
menjadi lebih mudah v’
5 | Alur game mudah dipahami v
Fitur tombol game mudah
6 | digunakan v
Tidak ada bug pada saat game
7 | dimainkan v




Nama
Kelas

Usia

PENGUKURAN TINGKAT KEPUASAN
GAME TAMBUN BUNGAI ADVENTURES — TRADISIONAL WEAPONS HUNTER

. Aubelite mMEOIVIG Barenta

‘5(V)
17

Keterangan

*) Berikan (/) pada salah satu pilihan SS (Sangat Setuju), ST (Setuju), RG (Ragu-ragu),

TS (Tidak setuju) dan STS (Sangat tidak setuju) sesuai dengan hasil tingkat kepuasan anda,

No.

Pertanyaan

Nilai

ST
(Setuju)

RG
(Ragu-
ragu)

(Tidak
Setuju)

STS

(Sangat
Tidak
Setuju)

Game menarik untuk dimainkan

Instalasi game mudah dilakukan
di smartphone

Misi yang diberikan menarik
untuk dilakukan

Pengenalan senjata tradisional
menjadi lebih mudah

Alur game mudah dipahami

Fitur tombol game mudah
digunakan

Tidak ada bug pada saat game
dimainkan




PENGUKURAN TINGKAT KEPUASAN
GAME TAMBUN BUNGAIADVENTURES - TRADISIONAL WEAPONS HUNTER

: A<\,"" Greco

Nama

Kelas Y

Usia . AA {ahun
Keterangan :

*) Berikan (') pada salah satu pilihan SS (Sangat Setuju), ST (Setuju), RG (Ragu-ragu),

TS (Tidak setuju) dan STS (Sangat tidak setuju) sesuai dengan hasil tingkat kepuasan anda.

Nilai
STS
e - ot | 5T | @ogue | crida (Geen
Setju) | 59 | “ragu) | Setiv) | g
1 | Gume menarik untuk dimainkan

Instalasi game mudah dilakukan
di smartphone

Misi yang diberikan menarik
untuk dilakukan

Pengenalan senjata tradisional
menjadi lebih mudah

Alur game mudah dipahami

Fitur tombol game mudah
digunakan

Tidak ada bug pada saat game
dimainkan

(,QQC <<<
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PENGUKURAN TINGKAT KEPUASAN
GAME TAMBUN BUNGALADVENTURES - TRADISIONAL WEAPONS HUNTER

Nama : RFEL
Kelas 'V

Usia 17 LIhun
Keterangan

*) Berikan (/) pada salah satu pilihan SS (Sangat Setuju), ST (Sctuju), RG (Ragu-ragu),

TS (Tidak setuju) dan STS (Sangat tidak setuju) sesuai dengan hasil tingkat kepuasan anda.

Nilai
STS
P SS RG '!'S
o rem | | | ol | G
Setuju) ragu) Setuju) Setuju)
1 | Game menarik untuk dimainkan \/

Instalasi game mudah dilakukan
di smartphone

Misi yang diberikan menarik
untuk dilakukan

Pengenalan senjata tradisional
menjadi lebih mudah

Alur game mudah dipahami

Fitur tombol game mudah
digunakan

Tidak ada bug pada saat game
dimainkan




PENGUKURAN TINGKAT KEPUASAN
GAME TAMBUN BUNGAIADVENTURES - TRADISIONAL WEAPONS HUNTER

Nama o NouVAL ADVENSS

Kelas VI ()
Usia (12 Thn
Keterangan :

*) Berikan (V') pada salah satu pilihan SS (Sangat Setuju), ST (Setuju), RG (Ragu-ragu),
TS (Tidak setuju) dan STS (Sangat tidak setuju) sesuai dengan hasil tingkat kepuasan anda.

Nilai
STS
sS RG TS
No. Pertanysan ST : (Sangat
(Sangat | ooy [ (Ragu- [ (Tidak | “gpp
Setuju) ragu) | Setuju) Setuju)
I | Game menarik untuk dimainkan \/
» | Instalasi game mudah dilakukan ‘/
di smartphone
3 | Misi yang diberikan menarik |/
untuk dilakukan
4 | Peagenalan senjata tradisional \/
menjadi lebih mudah
5 | Alur game mudnh dipahami \/
6 Fitur tombol game mudah \/
digunakan
7 | Tidak ada bug pada saat game \/
dimainkan




PENGUKURAN TINGKAT KEPUASAN
GAME TAMBUN BUNGALADVENTURES ~ TRADISIONAL WEAPONS HUNTER

Mantss ‘pzh ARG PUTHA
Kelas N1 (6D

Usia 4% Tan

Keterangan :

*) Berikan () pada salah satu pilihan SS (Sangat Setuju), ST (Setuju), RG (Ragu-ragu),
TS (Tidak setuju) dan STS (Sangat tidak setuju) sesuai dengan hasil tingkat kepuasan anda,

Nilai
STS
SS RG TS
No. Pertanyaan ST " (Sangat
(Sangat | oy | (Ragu- | (Tidak | Ty
Setuju) ragu) | Setuju) | gy
I | Game menarik untuk dimainkan \/
5 | Instalasi game mudah dilakukan \/
di smartphone
3 Misi yang diberikan menarik \/
untuk dilakukan
4 | Pengenalan senjata tradisional \/
menjadi lebih mudah
5 | Alur game mudah dipahami \/
Fitur tombol game mudah
6 digunakan \/
2 Tidak ada bug pada saat game ‘/
dimainkan




PENGUKURAN TINGKAT KEPUASAN
GAME TAMBUN BUNGALADVENTURES = TRADISIONAL WEAPONS HUNTER

Nama WINDY Viers ia. A
Kelas 3VI (6)

Usia A2 Tahun
Keterangan ;

*) Berikan (v/) pada salah satu pilihan SS (Sangat Setuju), ST (Setuju), RG (Ragu-ragu),
TS (Tidak setuju) dan STS (Sangat tidak setuju) sesuai dengan hasil tingkat kepuasan anda.

Nilai
STS
SS RG TS
N Pertan S

Setuju) ragu) | Setuju) | g

I | Game menarik untuk dimainkan \/

Instalasi game mudah dilakukan \/
di smartphone

Misi yang diberikan menarik
untuk dilakukan

Pengenalan senjata tradisional
menjadi lebih mudah

5 | Alur game mudah dipahami

Fitur tombol game mudah \/
digunakan

7 Tidak ada bug pada saat game
dimainkan

OIS




PENGUKURAN TINGKAT KEPUASAN
GAME TAMBUN BUNGALADVENTURES - TRADISIONAL WEAPONS HUNTER

Nama :Raya Litashig
Kelas VT (£

Usia 12 tahup
Keterangan :

*) Berikan (V) pada salah satu pilihan SS (Sangat Setuju), ST (Setuju), RG (Ragu-ragu),
TS (Tidak setuju) dan STS (Sangat tidak setuju) sesuai dengan hasil tingkat kepuasan anda.

Nilai

STS

Y P ss RG TS

° . (sangat | (ST | (Ragu- | ridak | GEEE
Setuju) ragu) | Setuju) Setuju)

I | Game menarik untuk dimainkan |\~

5 | Instalasi game mudah dilakukan \/

di smartphone

3 Misi yang diberikan menarik
untuk dilakukan

4 Pengenalan senjata tradisional
menjadi lebih mudah

\/
v’
5 | Alur game mudah dipahami G
v~

6 Fitur tombol game mudah
digunakan

Tidak ada bug pada saat game
dimainkan




PENGUKURAN TINGKAT KEPUASAN
GAME TAMBUN BUNGATADVENTURES - TRADISIONAL WEAPONS HUNTER

Nama (Fatrqless a
Kelas vice )

Usia 12 tahup
Keterangan :

*) Berikan (v/) pada salah satu pilihan SS (Sangat Setuju), ST (Setuju), RG (Ragu-ragu),
TS (Tidak sctuju) dan STS (Sangat tidak setuju) sesuai dengan hasil tingkat kepuasan anda.

Nilai
STS
sS RG TS
No. ST (Sangat
’ e (Sangat | (o oy | (Ragu- | (Tidak | Sy
Setuju) ragu) | Setwju) | g
1 | Game menarik untuk dimainksn v

Instalasi game mudah dilakukan
di smartphone

Misi yang diberikan menarik
untuk dilakukan

4 | Pengenalan senjata tradisional \/
menjadi lebih mudah

v

Vv
5 | Alur game mudah dipahami \/

v’

Fitur tombol game mudah
digunakan

Tidak ada bug pada saat game
7 | dimainkan \/




PENGUKURAN TINGKAT KEPUASAN
GAME TAMBUN BUNGAL ADVENTURES — TRADISIONAL WEAPONS HUNTER

Nama JOSHUA APL tiy

Kelas - 3
Usia : 9 {ahkun
Keterangan :

*) Berikan (/) pada salah satu pilihan SS (Sangat Setuju), ST (Setuju), RG (Rogu-ragu),
TS (Tidak setuju) dan STS (Sangat tidak setuju) sesuai dengan hasil tingkat kepuasan anda.

Nilai
STS
No. Pertanyaan SS ST RG TS (Sangat
Songat | (conguy | (Regd- | (DMK | “Tidak
tuju) ragu) | Setuju) | goqin)
1 | Game menarik untuk dimainkan v
N Instalasi game mudah dilakukan 7 P
di smartphone
3 Misi yang diberikan menarik v
untuk dilakukan
4 Pengenalan senjata tradisional B
menjadi lebih mudah
5 | Alur game mudah dipahami v
6 Fitur tombol game mudah v
digunakan
7 Tidak ada bug pada saat game W,
dimainkan




SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER

(STMIK) PALANGKARAYA

JI. G. Obos No.114 Telp 0536-3224593, 3225515 Fax.0536-3225515 Palangka Raya
email : humas@stmikplk ac id - websile | www, stmikplk ac id

SURAT TUGAS PENGUJI TUGAS AKHIR

No. 107/STMIK-3.C.2/KP/V/2024

Ketua Program Studi Teknik Informatika Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer
(STMIK) Palangkaraya menugaskan kepada nama- nama berikut :

1. Nama

NIK

Sebagai Ketua
2. Nama

NIK

Sebagai Sekretaris
3. Nama

NIK

Sebagai Anggota
4. Nama

NIK

Sebagai Anggota
5. Nama

NIK

Sebagai Anggota

Tim Penguji Tugas Akhir Ma
Nama :
NIM

Hari/ Tanggal Ujian

Waktu

Judul Tugas Akhir

Abdul Hadi, S.T., M.Kom.
198505102021101

Catharina Eimayantie, M.Pd.
197610252015003

Elia Zakhana, M.T.
199205262016104

Veny Cahya Hardita, M. Kom
199504302020002

H. Muhammad Erfan, S.Kom., M.E
197810102005003

hasiswa :

Noah Ivander Nathaniel

C2055201112

Senin, 13 Mei 2024

13.00 WIB

Game 2D "Tambun Bungai Adventures-Tradisional Weapons
Hunter” Menggunakan Unity

Demikian surat ini dibuat agar dapat dipergunakan sebagaimana meslinya dan dilaksanakan

dengan penuh tanggung jawab.
P Raya, 08 Mei 2024
Ket logrﬁ" di nform
5;:‘;"9 A ;§?t %
(E:' : /;‘1 Mzl ¢
\ A '.\'» '.::‘ ,"’ /
\ .'.-'. “L‘il Ru s
\ o NIK. 19 07282011007
Tembusan :
1. Dosen Penguji

2. Mahasiswa yang Bersangkutan

3. Arsip



SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
(STMIK) PALANGKARAYA

JI. G, Obos No.114 Telp.0536-3224503, 3225515 Fax.0536-3225515 Palangkaraya
email - humas@stmikplk ac.id - website | www stmikpik ac id

BERITA ACARA

1. HariTanggal Ujian PR Lo cho bk S
2. Waktu (Jam) : 33,00, ... WIB sampai dengan ...........cc..w wiB
3. NamaMahasiswa s Noakn | Tramder Mabharet
4. Nomorindok Mshasisws .G SO e s
5. Program Studi : Teknik Informatika
8. Tahun Angkatan :.2920 ;
7. Judul Tugas Akhir  Gorme 10 7 Tavalw  Bueger  Alvenburesy
- Trodmigmal Wrcapans Hater ™
Jrasnggunnhon wndby ..
8. Dosen Penguji - Nama
1A Hake -
2 Wit\t G\ﬂw(qrh.-
g Ry =
s Ve -C.\badite - /
5. PW E:/,‘fv' =
9. Hasil Ujian LULUS / TIDAKEUEYS *)
Dengan Perbaikan/ Tanpa-Perbaikan *)
10. Catatan Penting :1.LamaPerbaikan  :.....'9......... hari

2. Jika lebih dari 1 (satu) bulan dikenakan sanksi berupa denda sebesar
Rp. 600.000,- (Enam ratus ribu rupiah) per bulan darf tanggal ujian

3. Jika lebéh dari 3 (tiga) bulan dari tanggal ujian maka hasil ujian dibatal-
kan dan wajib mengajukan judul dan pembimbing bary

Palangka Raya, 33....Mei 204

Ketua Penguji,

ﬁ%&%ﬁ»

*) Coret yang tidak periu



