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Abstrak

Perkembangan teknologi informasi di era digital saat ini banyak sekali yang
menggunakan dan memanfaatkan gadget guna dalam berbagai hal, seperti halnya anak-anak
seringkali terjebak atau kecanduan dalam menggunakan gadget untuk bermain game dan
menghabiskan banyak waktu dalam bermain game. Dari kejadian ini sangat memprihatinkan
dan pengawasan orang tua sangat dibutuhkan jika kondisi tersebut berkelanjutan, hal ini bisa
berdampak negative yang mempengaruhi perilaku anak-anak dari segi berkomunikasi dan
menjadi kebiasaan dalam berbicara yang baik. Pada kesempatan ini peneliti membangun
sebuah aplikasi game berbasis android yang diharapkan mampu memberikan hiburan dan
edukasi bagi anak terutama dalam segi kebiasaan berbicara, karena sering kali anak yang
gagal dalam bermain aplikasi game mereka berbicara tidak baik. Hasil penelitian ini dapat
memberikan hiburan ataupun edukasi pada anak yang dapat dimainkan kapan saja dan
dimanapun berada karena gadget smartpone itu sendiri lebih praktis bisa dibawa kemanapun
berada.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi di era digital saat ini banyak sekali yang
menggunakan dan memanfaatkan gadget guna dalam berbagai hal, seperti game, bisnis,
komunikasi, dan lain-lain. Tidak lepas dari manfaat itu, anak-anak seringkali terjebak atau
kecanduan dalam menggunakan gadget untuk bermain game dan menghabiskan banyak waktu
dalam bermain game. Dari kejadian ini sangat memprihatinkan dan pengawasan orang tua
sangat dibutuhkan jika kondisi tersebut berkelanjutan, hal ini bisa berdampak negativeyang
mempengaruhi perilaku anak-anak dari segi berkomunikasi dan menjadi kebiasaan dalam
berbicara yang baik.

Pada kesempatan ini peneliti mencoba membangun sebuah aplikasi game yang
diharapkan mampu memberikan hiburan dan edukasi bagi anak terutama dalam segi kebiasaan
berbicara, karena sering kali anak yang gagal dalam bermain aplikasi game mereka berbicara
tidak baik.

Pemanfaatan aplikasi game android ini bisa memberikan hiburan ataupun edukasi pada
anak yang dapat dimainkan kapan saja dan dimanapun berada karena gadget smartpone itu
sendiri lebih praktis bisa dibawa kemanapun berada.

Seiring berkembangnya zaman yang mempengaruhi perkembangan teknologi game,
Android merupakan salah satu sistem operasi yang mendukung aplikasi game 2D Petualangan
Bre Skater Boy. Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat
bergerak layar sentuh seperti smartphone dan tablet, awalnya Android dikembangkan oleh
Android Inc, dengan dukungan finansial dari Google yang kemudian membelinya pada tahun
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2005. Sistem  operasi ini  dirilis secara  resmi  pada  tahun  2007.
(https://id.m.wikipedia.org/wiki/Android.).

Keunggulan utama Android adalah open source (terbuka), sehingga siapa saja dapat
menjadi developer(pengembang) aplikasi berbasis Android. Beberapa fitur utama dari Android
antara lain Multi-touch, support java, accelerometer, serta kemampuan dasar mobile phone pada
umumnya, hal inilah yang mendorong penulis melakukan pengembangan game berbasis
Android. Maka penulis melakukan penelitian berjudul “Aplikasi Game 2D Petualangan Bre
Skater Boy Berbasis Android”.

2. METODE PENELITIAN

2.1. Analisis Sistem
Analisis merupakan penguraian dari suatu sistem yang utuh ke dalam bagian-bagian
komponen untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi, sehingga di dapatkan solusinya. Dari hasil
pengamatan sangat jarang sebuah aplikasi gameberbasis android yang memberikan edukasi
melalui media suara. Oleh karena itu untuk mengatasi masalah tersebut maka penelitian akan
merancang dan membangun sebuah aplikasi game petualangan berbasis android yang mendidik
anak dalam berbicara saat memainkan game pada perangkat mobile phone berbasis android.
Pembuatan aplikasi game ini menggunakan metode sekuensi (waterfall). Metode air
terjun atau sering disebut waterfall, dimana hal ini menggambarkan pendekatan yang sistematis
dan juga berurutan pada pengguna lalu berlanjut melalui tahapan perencanaan (lanning),
permodelan (modeling), kontruksi (contruction), dan penyerahan sistem ke setiap
pengguna/pemain (deployment), yang diakhiri dengan dukungan pada perangkat lunak lengkap
yang dihasilkan. Dalam metode waterfall memiliki beberapa tahapan yang berurutan. Dan
tahapan - tahapan dalam metode ini adalah sebagai berikut :
1. Analisis Sistem
Analisis merupakan tahap analisa terhadap hal-hal yang diperlukan dalam pembangungan
perangkat lunak.
2. Perancangan (Design)
Perancangan merupakan tahap penerjemahaan dari keperluan data atau penggambaran
perangkat lunak yang akan dibangun.
3. Pengkodean (Coding)
Pada tahap ini dilakukan proses penerjemahan dari keperluan data atau pemecahan masalah
yang telah dirancang ke dalam bahasa pemrograman komputer.
4. Pengujian (7esting)
Setelah prorgram selesai dibuat, maka tahap berikutnya adalah uji coba terhadap program
tersebut.
5. Pemeliharaan (Maintenance)
Tahap ini merupakan tahap akhir dimana perangkat lunak yang sudah selesai dan dapat
mengalami perubahan atau penambahan sesuai dengan permintaan user.
Rekayasa

System —l
Analisis System —l
Perancangan Desain —I

Pengkodean (Coding; —I

Pengujian (Testing)
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Gambar 1 Metode Waterfall

2.2. Perancangan Game
2.2.1 Pitch (Konsep Awal)

Penulis menerapkan konsep game yang sifatnya berpetualangan, dengan mengangkat
sebuah karakter dari nama Bre Skater Boy. Game ini dirancang khusus dengan tujuan
sebagaisalah satu media hiburan yang mendidik anak,berkaitan dengan perilaku saat berbicara
serta menjadi pilihan untuk menghilangkan kejenuhan.Game ini dimainkan oleh 1 tokoh yaitu
Bre Skater Boy. Game ini menggambarkan perjalanan seorang Skater, yang melintasi sebuah
kota, daerah tersebut bernama Surakarta. Skater Boy. dalam perjalanannya mempunyai misi
untuk melintasi lintasan kota untuk mencapai jarak sejauh mungkin untuk mendapatkan point
atau score sebanyak-banyaknya, dan harus melewati rintangan dalam perjalanan tersebut.

2.2.2  Pre-Production

Tahap ini menentukan kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak dalam building
game. Selain itu juga menentukan usecase diagram, flowchart, activity diagram, class diagram,
storyboard dan desain karakter dalam game.

2.2.3 Building

Build game adalah proses memindahkan atau menjadikan file yang dibuat di unity
dijadikan game android yang memerlukan sebuah komponen SDK untuk build aplikasi game.
2.2.4. Alpha Testing

Untuk melakukan alpha testing pada game, penulis melakukan metode black-box
testing. Pengetesan ini dilakukan untuk menentukan bahwa game tersebut sudah layak atau
belum untuk digunakan serta untuk kebutuhan yang diharapkan oleh developer.

2.2.5 Beta Testing

Untuk melakukan beta testing pada game, penulis melakukan metode black-box testing
kembali. Namun pada proses ini dilakukan oleh tim eksternal unutk mengetahui game tersebut
sudah layak atau belum untuk diginakan serta memenuhi kebutuhan yang diharapkan oleh
pengguna.

2.2.6 Publishing

Tahap ini melakukan proses mempublikasikan hasil dari beta testing yang telah

diperbaiki,untuk dapat disebar luaskan pada pengguna game.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Hasil

Pada bagian ini akan dijelaskan bagaimana penggunakan Aplikasi Game 2D
Petualangan Bre Skater BoyBerbasis Android. Berikut Penjelasan dari fitur atau menu yang
telah dibuat :
1. Halaman Menu Utama

Halaman menu utama merupakan halaman yang paling memuat pilihan dalam aplikasi

game ini, antara lain seperti start game, credit, high score. Tampilan dapat dilihat pada gambar
2.

Aplikasi Game 2D Petualangan Bre Skater Boy Berbasis Android (Sutariyani)
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Gambar 2 Halaman Menu Utama

Pemain dapat memilih pilihan antara lain seperti : start game (untuk memulai
permainan), credit (menampilkan seputar info tentang penulis atau perancang aplikasi game),
high score (untuk menampilkan score paling tertinggi sampai score paling terendah).

2. Halaman Game Play

Halaman gameplay adalah tampilan halaman ketika pemain sedang memainkan aplikasi

game. Berikut tampilan dapat dilihat pada gambar 3.

Gambar 3 Halaman Game Play

Pada gambar 3 menunjukan pemain sedang memainkan aplikasi game, dengan posisi kamera
mengikuti arah pergerakan karakter dalam permainan tersebut, pemain harus melewati
obstacle(rintangan) dengan menyentuh screen lalu geser kearah atas untuk melompat. Untuk
melompati rintangan yang lebih tinggi harus dengan cara drag, yaitu pemain menyentuh screen
dan menahanya agak lama lalu menggeser ke atas dengan posisi tangan masih menahan screen.
Dalam gameplayterlihat karakter melompati rintangan lebih besar dengan lompatan lebih tinggi
dari sebelumnya.

3. Halaman Game Over

GAVE OVER
SOORE ANDA

Gambar 4 Halaman Game Over
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Halaman ini merupakan halaman yang menunjukan permainan sudah berakhirkarena player
sudah gagal melewati rintangan. Setelah itumenuliskan nama untuk menandai score yang
diperoleh. retry untuk bermain lagi, main menu untuk kembali ke menu utama.

4. Halaman High Score

Gambar 5 Halaman High Score
Halaman high score adalah halaman yang berisi tentang score paling tertinggi sampai score
paling terendah. Player memperoleh score setelah memainkan satu permainan sampai game
over. Jumlah score dihitung dari jauhnya jarak yang telah dilalui oleh playertersebut, serta
lamanya waktu permainan yang dimainkan.
5. Halaman Credit

CREDIT

Dibuat oleh : Muhammad Nur Ali M.S / 210-7100-403
sebagai karya dari tugas akhir (SKRIPSI)

Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer
Adi Unggul Bhirawa . Surakarta

Gambar 6 Halaman Credit
Halaman credit adalah halaman yang berisi info tentang penulis atau perancang Aplikasi Game
2D Petualangan Bre Skater BoyBerbasis Android dan alasan dibuatnya aplikasi game ini.
3.2 Pembahasan Analisis SWOT
Analisis SWOT adalah metode perancangan strategis yang digunakan untuk mengevaluasi

kekuatan (strength), kelemahan (weaknesses), peluang (opportunities), dan ancaman (threats)
dalam suatu proyek atau suatu spekulasi bisnis. Proses ini melibatkan penentuan tujuan yang
spesifik dari sistem dan mengidentifikasi faktor internal dan eksternal yang mendukung
maupun yang tidak dalam mencapai tujuan tersebut.
1. Strength (Kekuatan)

Sebagai kekuatan dari aplikasi game ini yang diunggulkan. Antara lain yaitu Game “Bre

Skater Boy” mudah dalam pengoperasian permainanya. Jadi semua kalangan dengan mudah

langsung mengoprasikanya. Dan mendidik anak yang memainkan (educative)
2. Weaknessesl (Kelemahan)

Sebagai kelemahan dari aplikasi game ini yaitu hanya dapat dimainkan single player.
3. Opportunities(Peluang)

Sebagai Peluang yang bisa dimanfaatkan oleh penulis dan developer

a. Semakin banyaknya pengguna smartphone android dikalangan masyarakat.

b. Banyak peminat game berbasis android.
4. Threat(Ancaman)
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Sebagai ancaman yang berarti bisa merugikan developer dan juga perancang. Banyaknya
game yang sejenis dengan grafis dan fitur yang lebih menarik dapat menjadikan banyak
persaingan.

4. KESIMPULAN

Dari hasil pembuatan dan pengujian Aplikasi Game 2D Petualangan Bre Skater Boy
berbasis Android, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: telah dibuat Aplikasi Game 2D
Petualangan Bre Skater Boy Berbasis Android dengan Game Engine Unity. Aplikasi Game 2D
Petualangan Bre Skater Boy Berbasis Android dengan genreendless run adventure dimainkan
single player. Player dalam apliakasi game ini berjalan secara otomatis (autorun) melintasi jalan
sejauh mungkin dan melewati obstacle (rintangan) dengan melompat disertai dengan flip style
(memutarkan papan skate di udara) untuk medapatkan score sebanyak-banyaknya.

5. SARAN

Berdasarkan kesimpulan, maka saran yang dapat penulis berikan agar aplikasi dapat
dikembangkan menjadi lebih baik adalah sebagai berikut: Ditambahkan animasi gerakan pada
karakter Bre Skater Boy agar lebih banyak gerakan dan lebih menarik di dalam game.
Menambahkan obyek-obyek animasi pada obstacle (rintangan) yang lebih menarik di dalam
game. Dapat dikembangkan dalam game 3D lebih lanjut.
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