BAB III

ANALISA PERANCANGAN
3.1 Analisa Masalah


Banyak sekali makanan yang beredar di masyarakat, namun yang memiliki banyak penikmatnya adalah makanan siap saji (instan) atau jajanan impor (http://arsip.gatra.com/2007-03-19/majalah/artikel.php?pil=23&id=103212) daripada makanan atau jajanan tradisional. Semenjak kebudayaan luar merambah ke dalam negeri, berbagai aspek telah berubah termasuk juga mengenai kuliner. Sekarang banyak sekali penjual-penjual jajanan yang menjual jajanan modern atau makanan-makanan instan daripada menjual makanan atau jajanan tradisional, hingga akhirnya membuat masyarakat kurang mengenal atau lupa terhadap jajanan tradisional karena tingkat kemudahan mendapatkan jajanan modern tadi itu lebih mudah daripada mendapatkan jajanan tradisional, terlebih lagi jika berada diperkotaan. Mungkin banyak sekali buku-buku atau sosial media yang mengenalkan jajanan tradisional suatu daerah namun berdasarkan data dari UNESCO(https://regional.kompas.com/read/2015/05/25/17565591/Yayuk.Basuki.Minat.Baca.Anak.Indonesia.Hanya.0.01.Persen), persentase minat baca masyarakat Indonesia hanyalah 0,01 persen saja. Sehingga informasi yang seharusnya dapat diberikan kepada masyarakat menjadi sia-sia.


Berdasarkan observasi pada SDN Gempolan 2, penjual jajanan yang ada hanya menjual makanan instan seperti sosis dan penthol juga jajanan pabrikan. Tidak ada yang menjual jajanan tradisional sama sekali. Jika ingin membeli jajanan tradisional hanya ada dipasar, namun itu juga jumlah penjualnya hanya sedikit bila dibandingkan dengan jumlah jajanan pabrikan.

3.1.1 Identifikasi Masalah

Berdasarkan analisa dan observasi masalah diatas, dapat diketahui bahwa masalah yang dihadapi yaitu :

a. Masalah

Banyak anak yang tidak tahu dan tidak terbiasa dengan jajanan tradisional namun lebih terbiasa pada makanan atau jajanan lain.

b. Penyebab

Ketidak adanya penjual jajanan tradisional dan banyaknya penjual makanan instan disekolah, membuat anak lebih terbiasa dengan makanan instan daripada jajanan tradisional dan juga kurangnya pengenalan pada anak lewat membaca buku atau secara langsung.

c. Dampak

Berdampak pada anak menjadi tidak tahu dan tidak terbiasa pada jajanan tradisional

3.1.2 Usulan Pemecahan

Dari identifikasi masalah di atas, dapat diberikan usulan pemecahan masalah berupa sebuah game simulasi yaitu pengenalan jajanan tradisional Indonesia dengan menggunakan Unity 3D Engine berbasis Android. Game simulasi ini adalah game yang dibuat menyerupai atau berdasarkan pada aktifitas dikehidupan nyata, dimana objek yang ada dan digunakan dalam game menyerupai dengan apa yang ada dan digunakan pada kehidupan nyata juga aktifitas yang menyerupai dengan aktifitas yang ada di kehidupan nyata.

Sehingga game simulasi pengenalan jajanan tradisional Indonesia ini dapat membuat pemain mendapatkan pengetahuan atau wawasan yang berhubungan dengan jajanan tradisional baik itu jenis-jenisnya maupun cara pembuatan dan bahan-bahan yang digunakan

3.1.3 Kelebihan Usulan Pemecahan Masalah

Kelebihan dari usulan pemecahan masalah diatas adalah selain mendapatkan wawasan terhadap jajanan tradisional baik itu rupa dari jajanan tradisional, cara pembuatannya dan bahan apa yang digunakan, juga dapat membantu anak dalam mengenal jajanan tradisional dengan melakukan aktifitas yang ada pada game. Membantu anak dalam belajar memasak atau membuat suatu makanan dan juga membantu jika di sekitar lingkungannya tidak ada penjual jajanan tradisional seperti masalah di atas dengan membuat jajanan itu langsung, karena di dalam game memberitahukan cara pembuatan juga bahan-bahan yang diperlukan, sehingga selain menambah wawasan juga berlatih melakukan sesuatu.

3.1.4 Analisa Game Sejenis

1. Sloppy Joe With Ground Turkey
[image: image1.jpg]i Sioppy Joe with
Ground ’i‘mwkeg \





Gambar 3.1 Sloppy Joe With Ground Turkey

Game simulasi memasak berbasis Android dengan menu masakan yaitu sloppy joe with ground turkey atau hanya focus ke satu resep masakan yang merupakan resep masakan untuk merayakan atau dibuat pada hari tertentu menjadikan game ini terlihat simpel. Berisikan cara pembuatan juga bahan-bahan yang diperlukan dalam pembuatan sehingga dapat mengajarkan kepada pemain jika mereka ingin memasak resep dari menu tersebut.

2. World Best Cooking Recipe
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Gambar 3.2 World Best Cooking Recipe

Game berbasis Android dengan tema memasak masakan antar negara yaitu Asia, Australia, Afrika, Amerika Utara, atau Amerika Selatan yang berhubungan dengan daging. Pada waktu bermain pemain akan disuruh untuk memilih bahan-bahan dan selanjutnya mulai memasak dari bahan-bahan tersebut.
3. Makanan Tradisional Indonesia oleh Maisyaroh
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Gambar 3.3 Game Makanan Tradisional Indonesia

Pembuatan permainan ini bertujuan untuk mengenalkan makanan tradisional Indonesia dengan menggunakan Unity 2D. Permainan ini memiliki tahap berupa 5 pulau yang ada di Indonesia yaitu Sumatera, Jawa, Kalimantan, Sulawesi, dan Papua. Selain untuk memasak permainan ini juga menggunakan mini-game yang berupa tebak-tebakan untuk mendapatkan poin pada sisi edukasi.
3.2 Rancangan Pengembangan

Pada tahap perancangan game, akan dijelaskan proses perancangan sistem atau teknik yang dipakai berdasarkan hasil analisa di atas.

3.2.1 Gambaran Umum

Menu pada halaman awal pada game terdapat sejumlah 4 menu, yaitu :

1. Main

Apabila pemain memilih menu ini, maka pemain akan diminta memilih salah satu dari 5 tahapan dan permainan dimulai. Akan tetapi pada awal permainan hanya tersedia tahapan pertama. Untuk tahapan ke dua dan selanjutnya akan terbuka jika tahapan pertama atau tahapan sebelumnya sudah selesai.

2. Resep

Menu ini berisi resep yang pemain sudah ketahui atau pernah mainkan di game.

3. Tentang

Berisikan nama pembuat dan juga sekilas info dari game.

4. Keluar

Menu yang digunakan untuk menutup atau keluar dari game.

3.2.2 Rancangan Aplikasi

Pada game ini, pemain akan disediakan 5 tahapan, dan disetiap tahapan pemain akan membuat satu jajanan tradisional dan resepnya akan terbuka di menu Resep pada halaman utama untuk dilihat lagi. Tantangan yang ada pada game ini adalah batasan waktu dan sebuah mini quiz. Pada setiap tahapan pemain harus mendapatkan nilai di atas nilai minimal untuk membuka tahapan selanjutnya. Kriterianya berupa ketepatan waktu juga jawaban pada mini quiz. Nilai tersebut akan tampil pada saat kita memilih pulau yang akan dimainkan.

Berikut adalah alur dari tahapan perancangan game :
Gambar 3.4 Blok Diagram Alur Proses Perancangan Game

3.2.3 Perancangan Konsep 

1. Konsep Game

Game ini berjudul game pengenalan jajanan tradisional Indonesia dengan menggunakan platform Android dan bertipe simulasi. Dimana game ini meminta pemain membuat jajanan tradisional yang ada di Indonesia untuk mendapatkan resepnya disetiap tahapan. Untuk menyelesaikan setiap tahapan tersebut pemain harus memenuhi tantangan yang ada pada game.

2. Cara Bermain

Pada awal permainan pemain akan mendapatkan arahan, penjelasan kriteria penilaian, penjelasan tentang yang harus pemain lakukan dan semua objek yang ada pada game. Saat bermain pemain akan masuk dalam dapur dan memulai memasak serta ada batasan waktu yang berpengaruh pada nilai akhir dan jika pemain melewati batasan waktu maka pemain tidak mendapat poin setelah memasak terdapat mini-game. Ada 5 resep dan disetiap resep pemain akan diminta membuat 1 jajanan tradisional. Jajanan yang telah dibuat nantinya akan ada pada menu Resep di halaman utama. Jumlah jajanan yang dipakai berjumlah 5 jajanan. Pada setiap pembuatan jajanan akan ada nilai yang nantinya dijumlah sebagai score yang terdiri dari batasan waktu dan nyawa jika melakukan kesalahan. Apabila pemain belum bisa menyelesaikan resep sebelumnya dikarenakan kehabisan waktu atau kehabisan nyawa maka resep selanjutnya belum bisa dibuka dan jika pemain bisa menyelesaikannya maka resep selanjutnya dapat dimainkan. Kriterianya adalah ketepatan waktu bernilai 50 total dan tanpa kesalahan atau tanpa berkurangnya nyawa bernilai 50. Poin tersebut akan dijumlahkan sehingga akan mendapat nilai 100. 
3.2.4 Rancangan Desain

a. Storyboard
Storyboard menurut Luther (Sutopo, 2003: 36) merupakan deskripsi dari setiap scene yang secara jelas menggambarkan objek multimedia serta perilakunya. Berikut adalah storyboard dari game yang akan dibuat :

1. Halaman Utama

Halaman utama merupakan halaman yang muncul pada awal game, berisi menu seperti Main, Bantuan, Tentang, dan Keluar.
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Gambar 3.5 Stroryboard Halaman Utama

Keterangan dari storyboard diatas adalah yang pertama tombol menu Main digunakan untuk berpindah ke halaman tingkatan, kedua tombol menu Resep untuk berpindah ke halaman resep yang berisi resep-resep jajanan yang sudah dimainkan, ketiga tombol menu Tentang untuk berpindah pada halaman bantuan yang berisi informasi dari game ini, keempat tombol menu Keluar digunakan untuk mengakhiri atau keluar dari game, kelima tombol On/Off Sound digunakan untuk mematikan dan menghidupkan suara pada game ini.
2. Halaman Pilih Resep
Halaman yang berguna untuk memilih Resep yang akan dimainkan.
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Gambar 3.6 Storyboard Halaman Resep
Keterangan dari storyboard diatas adalah yang pertama tombol Resep 1, Resep 2, Resep 3, Resep 4, dan Resep 5 yang merupakan pilihan pada game, kedua tombol Halaman Utama digunakan untuk kembali ke halaman utama. 
3. Halaman Permainan

Halaman sebagai pertanda game telah dimulai.

[image: image6.png]Background

Langhah Pertama
dalam pembuatan Puhis adalah
‘membuat adonan telur

Halaman
Utama

{al =





Gambar 3.7 Storyboard Halaman Permainan 1

Keterangan diatas adalah berisi hal yang harus dilakukan pemain, tombol panah kekanan untuk tujuan lanjut ke pembuatan, dan tombol halaman utama untuk kembali.
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Gambar 3.8 Storyboard Halaman Permainan 2

Keterangannya adalah Batas waktu untuk perhitungan waktu dalam permainan, posisi seperti bahan pada tempat bahan dan metode memasak berada di tempat memasak, dan lihat lagi resep berguna untuk melihat apa yang akan dilakukan.
4. Halaman Skor

Berisi nilai-nilai yang didapat saat bermain.
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Gambar 3.9 Storyboard Halaman Skor

Tombol halaman utama untuk kembali dan tanda panah untuk lanjut.
5. Halaman Berhasil

Berisi keputusan bisa lanjut ke resep selanjutnya.
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Gambar 3.10 Storyboard Halaman Berhasil

Keterangannya adalah tombol halaman utama untuk kembali

6. Halaman Gagal

Berisi keputusan tidak bisa lanjut ke pulau atau level selanjutnya
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Gambar 3.11 Storyboard Halaman Gagal

Keterangannya adalah tombol Ulang untuk mengulang permainan dan tombol halaman utama untuk kembali.
b. Musik

Musik yang nantinya dipakai dalam game terbagi menjadi 2 yaitu musik yang diputar pada latar (backsound) dan musik yang diputar sebagai pertanda suatu efek (sound effect) seperti saat mengiris bahan, menggoreng, efek saat berhasil dan saat gagal, dan lain-lainnya.

3.2.5 Pembuatan

Game ini dibuat untuk dimainkan tanpa internet (offline) dan menggunakan perangkat Android untuk memainkannya. Berikut ini adalah tahapan pembuatan game :

1. Bahasa yang digunakan
: Bahasa Indonesia

2. Gambar latar belakang
: Dapur

3. Objek yang digunakan
: Peralatan masak, buah dan sayur, wadah berisi bumbu, dan bahan-bahan lain seperti daun pisang.
Desain : 

1. Peralatan (objek)
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Gambar 3.12 Peralatan

2. Bahan makanan (objek)
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Gambar 3.13 Bahan makanan

3. Makanan Jadi (objek)
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Gambar 3.14 Makanan Jadi

3.3 Flowchart
Flowchart (diagram alir) adalah suatu jenis diagram yang merepresentasikan algoritma atau langkah-langkah instruksi yang berurutan dalam suatu sistem (Sumber: https://dosenpintar.co.id/flowchart-adalah/).
Flowchart biasanya digunakan sebagai bukti dokumentasi untuk menjelaskan gambaran logis sebuah sistem yang akan dibangun kemudian diberikan kepada programmer, dengan begitu, flowchart dapat membantu untuk memberikan solusi terhadap masalah yang bisa saja terjadi dalam membangun sistem. Pada dasarnya, flowchart digambarkan dengan menggunakan simbol-simbol. Setiap simbol mewakili suatu proses tertentu, adapun untuk menghubungkan satu proses ke proses selanjutnya selanjutnya digambarkan dengan menggunakan garis penghubung.
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Gambar 3.15 Simbol dari Flowchart (Sumber : https://bukubiruku.com/simbol-flowchart-dan-fungsinya/)
Flowchart yang digunakan adalah sebagai berikut :
1. Flowchart Menu Halaman Utama
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Gambar 3.16  Flowchart Menu Halaman Utama

Menu yang ada di halaman utama ada menu Main, Resep, Tentang, dan Keluar.
2. Flowchart Main































Gambar 3.17  Flowchart Permainan

Pada game ini, pemain harus membuat jajanan tradisional dalam batasan waktu dan nyawa bila pemain melakukan kesalahan akan berkurang. Untuk membuka tahap berikutnya pemain harus berhasil menyelesaikan tahap sebelumnya.

3. Flowchart Waktu












Gambar 3.18  Flowchart Waktu

Alur dari skor waktu dimana sisa waktu diambil dari game lalu jika masih tersisa diatas 60 detik maka akan mendapat 50, jika masih tersisa diatas 30 detik mendapat 30 dan untuk yang diatas 0 detik maka mendapatkan 20.

4. Flowchart Nyawa





Gambar 3.19  Flowchart Nyawa

Alur dari skor nyawa dimana sisa nyawa diambil dari game setelah itu jika masih berjumlah 3 nyawa maka akan mendapat 50, jika masih tersisa diatas 2 nyawa mendapat 30 dan untuk yang 1 nyawa maka mendapatkan 20.
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