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RINGKASAN

Maraknya aksi pelecehan seksualitas terhadap anak menjadi sorotan
beberapa tahun terakhir. KPAI menyebutkan angka korban pelecehan seksual
terhadap anak meningkat tiap tahunnya. Diperlukan suatu metode untuk
memberikan edukasi kepada anak usia dini agar mengenal pendidikan seksualitas
sejak dini. Salah satu contoh bentuk penyampaian pendidikan seksual kepada
anak-anak adalah melalui media visual. Media visual yang disampaikan dalam
penelitian ini adalah dalam bentuk media game edukasi. Game edukasi sebagai
sarana penyampaian untuk sosialisasi mengenai pendidikan seksual dalam bentuk
permainan agar anak mampu dengan mudah memahami tentang pelecehan seksual
dan mengantisipasi terjadinya pelecehan tersebut. Oleh karena itu pada penelitian
ini akan dikembangkan game edukatif untuk sosialisasi pencegahan pelecehan
seksual terhadap anak menggunakan metode fuzzy logic berbasis mobile.
Pengujian yang dilakukan berdasarkan pengujian fungsionalitas game, konten
edukatif pada game serta pengujian dampak game terhadap responden. Hasil
pengujian responden terhadap pengaruh penggunaan permainan edukasi pada
anak adalah sebesar 89% dan 88% menyebutkan bahwa permainan menampilkan

konten yang edukatif.

Kata kunci: game edukasi, fuzzy logic, android, mobile
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BAB I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Usia dini pada anak disebut juga dengan golden age. Golden age
merupakan masa perkembangan dimana seorang anak telah memiliki kemampuan
menyerap informasi yang pesat dibandingkan pada tahap usia sebelumnya, dan
mengalami perkembangan dari segi fisik maupun psikis. Perkembangan secara
psikis berupa perkembangan psikoseksual yang terjadi pada masa anak-anak
(Nurhasmah,2015). Perkembangan secara psikis diiringi dengan kemampuan otak
dalam menyerap informasi yang cepat dan rasa ingin tahu yang sangat tinggi.
Salah satu bentuk rasa ingin tahu dari anak adalah ketika anak tersebut aktif
bertanya dan mencari tahu berbagai jawaban atas pertanyaan yang muncul
khususnya pada hal yang berkaitan dengan seksualitas. Perkembangan dari segi
fisik pada anak ditandai dengan berubahnya bagian tubuh anak tersebut seiring
dengan pertambahan usia. Ketidaktahuan anak mengenai bagian tubuh yang
berkaitan dengan seksualitas sangat mempengaruhi resiko terhadap bahaya
pelecehan seksual.

Maraknya aksi pelecehan seksualitas terhadap anak menjadi sorotan
beberapa tahun terakhir. KPAI menyebutkan angka korban pelecehan seksual
terhadap anak meningkat tiap tahunnya. Menurut Sekretaris KPAI Rita Pranawati
pada liputan6.com, tahun 2013 sampai 2014 kasus pelecehan seksual mengalami
kenaikan sebesar 100%. Hal tersebut menunjukan pentingnya pendidikan
seksualitas pada anak usia dini agar dapat meminimalisir kasus pelecehan seksual
pada anak.

Salah satu contoh bentuk penyampaian pendidikan seksual kepada anak-
anak adalah melalui media visual. Media visual yang disampaikan dalam
penelitian ini adalah dalam bentuk media game edukasi. Game edukasi sebagai
sarana penyampaian untuk sosialisasi mengenai pendidikan seksual dalam bentuk
permainan agar anak mampu dengan mudah memahami tentang pelecehan seksual
dan mengantisipasi terjadinya pelecehan tersebut. Oleh karena itu pada penelitian
ini akan dikembangkan game edukatif untuk sosialisasi pencegahan pelecehan

seksual terhadap anak menggunakan metode fuzzy logic berbasis mobile.



1.2 Rumusan Masalah
1. Bagaimana merancang game edukatif tentang sosialisasi pelecehan seksual
pada anak berbasis mobile?
2. Bagaimana mendesain konten edukasi untuk anak pada game edukatif?

3. Bagaimana menerapkan metode fuzzy logic pada game edukatif?

1.3 Ruang Lingkup Penelitian
Dalam ruang lingkup ini akan dijelaskan secara lebih detail tentang

batasan dalam penelitian ini.

1.3.1 Batasan Masalah

1. Materi sosialisasi yang terkandung pada game dikhususkan untuk anak
usia TK sampai dengan SD (Sekolah Dasar).
2. Game edukasi dibangun menggunakan game engine Construct2

3. Game dijalankan pada platform android



BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pendidikan Seksual Anak

Pendidikan seksual anak pada usia dini di Indonesia masih menjadi hal
yang tabu diberbicangkan. Orang tua, khususnya ibu, masih menganggap bahwa
anak pada usia dini belum pantas untuk mengenal anatomi tubuh mereka sendiri.
Menurut jurnal yang ditulis oleh Jatmikowati (2015), makin merebaknya
kekerasan seksual terhadap anak pada satu sisi mengingatkan para pendidik
untuk waspada. Tetapi, waspada saja tidak cukup karena juga harus dilakukan
langkah nyata sebagai upaya yang membuat anak mengenali secara dini akan

bahaya yang mungkin mengancam dirinya.

Permasalahan yang sering terjadi adalah materi-materi pendidikan anak
usia dini selama ini kurang menyentuh pada pendidikan seks. Ada anggapan
kalau anak terlalu dini mendapatkan pendidikan seks, dikhawatirkan mereka
akan mengenal seks secara dini pula. Pendidikan seksual pada anak usia dini
merupakan pendidikan dasar yang melingkupi pengenalan fungsi bagian- bagian
tubuh sang anak. Pendidikan seks pada anak seyogyanya dimulai dari ibu karena
ibu adalah orang pertama dan utama yang bertanggung jawab terhadap

pertumbuhan dan perkembangan anak.

Pendidikan seks yang bisa disampaikan pada anak usia TK dan SD adalah
pengenalan identitas diri dan jenis kelamin, hubungan antara laki-laki dan
perempuan, organ-organ reproduksi dan fungsinya, bagaimana menjaga kesehatan
organ-organ reproduksi, serta keterampilan menghindarkan diri dari kekerasan
seksual. Pendidikan seksual sebaiknya diberikan ketika anak pertama kali sudah

mulai menanyakan fungsi anatomi tubuh mereka.

2.2 Game Edukasi

Game edukasi adalah salah satu jenis game yang digunakan untuk
memberikan pengajaran/menambah pengetahuan penggunanya melalui suatu
media unik dan menarik. Menurut Putra (2016), game mempunyai fungsi dan

manfaat positif bagi anak, di antaranya, anak mengenal teknologi komputer,
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pelajaran untuk mengikuti pengarahan dan aturan, latihan memecahkan masalah
dan logika, melatih saraf motorik dan keterampilan spasial, menjalin komunikasi

antara anak dan orang tua saat bermain bersama, serta memberikan hiburan

Berdasarkan hasil penelitian penelitian sebelumnya, tidak diragukan lagi
bahwa game edukasi dapat menunjang proses pendidikan (Irsyiadi,2015). Game
edukasi unggul dalam beberapa aspek jika dibandingkan dengan metode
pembelajaran konvensional. Salah satu keunggulan yang signifikan adalah adanya
animasi yang dapat meningkatkan daya ingat sehingga anak dapat menyimpan
materi pelajaran dalam waktu yang lebih lama dibandingkan dengan metode

pengajaran konvensional.

2.3 Construct2

Construct 2 adalah game editor berbasis HTMLS5 yang dikembangkan oleh
Scirra Ltd. yang memaksimalkan fungsi visual editor dan behaviour-based logic
system (Rahadi,2016). Construct 2 menggunakan engine WebGL yang dapat
membuat tampilan games menjadi lebih dinamis dan nyata, seperti efek air, blur,
dan efek lainnya. Construct 2 telah memiliki fitur untuk membuat efek partikel
dengan sangat mudah. Selayaknya game engine pada umumnya, Construct 2 juga
dapat membuat objek sprite, menambah audio, teks, menyimpan data games dan
dengan cara yang mudah (Scirra,2013). Construct 2 menggunakan Event Sheets,
yaitu kumpulan aksi-aksi yang terjadi ketika suatu kondisi terpenuhi. Cukup
dengan memilih objek yang diinginkan, pilih kondisi atau aksi, lalu tambahkan ke
Event Sheets. Construct 2 membantu untuk belajar bagaimana berpikir secara

logis dan memahami bagaimana konsep pemrograman yang sebenarnya.

2.4 Logika Fuzzy

Logika fuzzy adalah cabang dari sistem kecerdasan buatan (Artificial
Intelegence) yang meniru kemampuan manusia dalam berfikir ke dalam bentuk
algoritma yang kemudian dijalankan oleh mesin. Algoritma ini digunakan dalam
berbagai aplikasi pemrosesan data yang tidak dapat direpresentasikan dalam
bentuk biner. Logika fuzzy menginterpretasikan statemen yang samar menjadi

sebuah pengertian yang logis.



Komponen - komponen fuzzy sebagai berikut :
Himpunan Fuzzy

Himpunan fuzzy merupakan suatu pengembangan lebih lanjut tentang
konsep himpunan dalam matematika. Himpunan Fuzzy adalah rentang
nilai-nilai. Masing-masing nilai mempunyai derajat keanggotaan
(membership) antara 0 sampai dengan 1. Ungkapan logika Boolean
menggambarkan nilai-nilai “benar” atau “salah”. Logika fuzzy
menggunakan ungkapan misalnya: ‘“sangat lambat”,”’agak sedang”,
“sangat cepat” dan lain-lain untuk mengungkapkan derajat intensitasnya

(Kusumadewi dan Purnomo, 2013).
Fuzzifikasi

Proses fuzzifikasi merupakan proses untuk mengubah variabel non fuzzy
(variabel numerik) menjadi variabel fuzzy (variabel linguistik). Nilai
masukan-masukan yang masih dalam bentuk variabel numerik yang telah
dikuantisasi sebelum diolah oleh pengendali fuzzy harus diubah terlebih
dahulu ke dalam variabel fuzzy. Melalui fungsi keanggotaan yang telah
disusun maka nilai-nilai masukan tersebut menjadi informasi fuzzy yang
berguna nantinya untuk proses pengolahan secara fuzzy pula. Proses ini

disebut fuzzifikasi (Kusumadewi dan Purnomo, 2013).
Inferencing (Rule Base)

Pada umumnya, aturan-aturan fuzzy dinyatakan dalam bentuk
“IF...THEN” yang merupakan inti dari relasi fuzzy. Relasi fuzzy,
dinyatakan dengan R, juga disebut implikasi fuzzy (Kusumadewi dan

Purnomo, 2013). Untuk mendapatkan aturan “IF..... THEN” ada dua cara :

a. Menanyakan ke operator manusia yang dengan cara manual telah
mampu mengendalikan sistem tersebut, dikenal dengan “human
expert”.

b. Dengan menggunakan algoritma pelatihan berdasarkan data-data

masukan dan keluaran.



4. Defuzzifikasi

Keputusan yang dihasilkan dari proses penalaran masih dalam bentuk
fuzzy, yaitu berupa derajat keanggotaan keluaran. Hasil ini harus diubah
kembali menjadi variabel numerik non fuzzy melalui proses defuzzifikasi

(Kusumadewi dan Purnomo, 2013).

2.4.1 Himpunan Fuzzy

Himpunan fuzzy merupakan suatu grup yang mewakili suatu kondisi atau
keadaan tertentu dalam suatu variabel fuzzy. Pada himpunan tegas (crisp), nilai
keanggotaan suatu item x dalam suatu himpunan A, sering ditulis dengan fIA[X],
memiliki dua kemungkinan, yaitu : Satu (I), yang berarti bahwa suatu item
menjadi anngota dalam suatu himpunan atau Nol (0), yang berarti bahwa suatu
item tidak menjadi anggota dalam suatu himpunan (Kusumadewi, 2013). Pada
himpunan fuzzy nilai keanggotaan terletak pada rentang 0 sampai 1. Apabila x
memiliki nilai keanggotaan fuzzy fIA[ x] = 0 berarti x tidak menjadi anggota
himpunan A, demikian pula apabila x memiliki nilai keanggotaan fuzzy fIA[ x] =
1 berarti x menjadi anggota penuh pada himpunan A.

Kemiripan antara keanggotaan fuzzy dengan probabilitas terkadang
menimbulkan kerancuan, karena memiliki nilai pada interval [0,1], namun
interpretasi nilainya sangat berbeda. Keanggotaan fuzzy memberikan suatu
ukuran terhadap pendapat atau keputusan, sedangkan probabilitas
mengindikasikan proporsi terhadap keseringan suatu hasil bernilai benar dalam

jangka panjang.
Himpunan fuzzy memiliki 2 atribut, yaitu :

1. Linguistik, yaitu penamaan suatu grup yang mewakili suatu keadaan atau
kondisi tertentu dengan menggunakan bahasa alami, seperti : Muda,

Parobaya, Tua.

2. Numeris, yaitu suatu nilai (angka) yang menunjukkan ukuran dari suatu
variabel seperti : 25, 40, 60.



Ada beberapa hal yang perlu diketahui dalam memahami suatu sistem fuzzy,
yaitu:
a. Variabel Fuzzy
Variabel fuzzy merupakan variabel yang hendak dibahas dalam suatu
system fuzzy. Contoh : umur, temperatur, permintaan, dsb.
b. Himpunan Fuzzy
Himpunan fuzzy merupakan suatu grup yang mewakili suatu kondisi

atau keadaan tertentu dalam suatu variabel fuzzy.

Contoh :

1. Variabel umur, terbagi menjadi 3 himpunan fuzzy, vyaitu:
MUDA, PAROBAYA, TUA.

2. Variabel temperatur, terbagi menjadi 5 himpunan fuzzy, yaitu

DINGIN, SEJUK, NORMAL, HANGAT, dan PANAS.

DINGIN  SEJUK NORMAL  HANGAT PANAS

HIX]

Gambar 2.1 Kurva Himpunan Fuzzy Variabel Temperatur

2.4.2 Fungsi Keanggotaan Fuzzy
Fungsi keanggotaan adalah suatu kurva yang menunjukkan pemetaan titik-

titik input data kedalam nilai keanggotaan yang memiliki nilai interval antara O
dan 1. Salah satu representasi fungsi keanggotaan dalam fuzzy yang akan dipakai
adalah representasi kurva bentuk bahu. Kurva yang bentuknya seperti bahu di sisi

paling kanan dan paling kirinya. Himpunan fuzzy ,,bahu®, bukan segitiga,



digunakan untuk mengakhiri variabel suatu daerah fuzzy. Ada dua keadaan

himpunan fuzzy yang linear.

Pertama, kenaikan himpunan dimulai pada nilai domain yang memiliki
derajat keanggotaan nol [0] bergerak ke kanan menuju ke nilai domain yang
memiliki derajat keanggotaan lebih tinggi. Kedua, merupakan kebalikan dari
himpunan pertama, yaitu garis lurus dimulai dari nilai domain dengan derajat
keanggotaan tertinggi pada sisi Kiri, kemudian bergerak menurun ke nilai domain

yang memiliki derajat keanggotaan lebih rendah (Kusumadewi, 2011).

A B C D E F
Gambar 2.2 Representasi Kurva Bentuk Bahu



BAB 3 TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN

3.1 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan yang akan dicapai pada penelitian ini antara lain sebagai
berikut:
1. Mengembangkan game edukatif tentang sosialisasi pelecehan seksual
pada anak berbasis mobile.
2. Menerapkan desain konten edukasi tentang pelecehan seksual pada anak
dalam bentuk game edukatif.

3. Menerapkan metode fuzzy logic pada game edukatif.

3.2 Manfaat Penelitian

1. Sebagai media penyampaian mengenai pelecehan seksual pada anak.

2. Hasil dari penelitian dapat menjadi referensi mengenai media untuk
sosialisasi mengenai pelecehan seksual pada anak.

3. Menambah ragam hasil penelitian yang dapat dijadikan sebagai informasi

dan referensi untuk acuan bagi peneliti lainnya.



BAB 4 METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development

meliputi empat tahap seperti di bawah ini :

1. Tahap analisis

2. Tahap desain

3. Tahap pembuatan
4.

Tahap penerapan

Road Map aktivitas untuk setiap tahap dapat dilihat dalam Gambar 4.1

Eabuiuhan
Smti Lapangsn
g
Game Edukzsi
Flowchart Storyhoznd Antzrmnls

B
E
Progtuksi Multimadis

1

TUji Proeram
L

Tl Sistem

/
/

- e tem
- Uploed Kz Plaxsprs
- Lzunching

Gambar 4.1 Road Map Penelitian
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4.1 Tahap Analisis

Studi literatur dalam penelitian ini adalah mencari dan mempelajari
berbagai macam literatur yang berkaitan dengan rumusan masalah, teori-teori
yang berhubungan dengan sistem yang akan dibangun, desain sistem, game
edukasi dan komponen pendukung yang digunakan. Studi lapangan dalam
penelitian ini mencakup observasi langsung mengenai penelitian yang telah
dilakukan sebelumnya dan menghasilkan analisis mengenai pengembangan yang
dilakukan pada tahapan berikutnya.
4.2 Tahap Desain

Tahap desain meliputi tahap perancangan desain game edukasi
berdasarkan flowchart, storyboard dan antarmuka. Pengembangan  media
pembelajaran yang akan dikembangkan adalah media pembelajaran game,
maka model yang dikembangkan adalah model educational game, yang
dalam proses perancangannya meliputi pembuatan flowchart, storyboard dan

rancangan antarmuka pemakai.

4.3 Tahap Pengembangan

Tahap pengembangan pada penelitian ini adalah mengembangkan game sesuai
dengan desain yang telah dibuat meliputi perancangan storyboard, pembuatan
antarmuka dan pengujian aplikasi. Perancangan storyboard dilakukan dengan
merancang alur permainan agar sesuai dengan tujuan aplikasi yaitu game yang
bersifat edukatif. Pembuatan antarmuka dilakukan dengan membuat prototype
menggunakan construct 2 dan disesuaikan dengan storyboard yang telah dibuat.
Pengujian sistem dilakukan dengan menguji kesesuaian kebutuhan aplikasi

dengan output yang dihasilkan
4.4 Tahap Implementasi

Tahap implementasi meliputi tahap instalasi game yang telah diupload di

playstore dan diuji di perangkat android.

11



BAB 5 HASIL DAN LUARAN YANG DICAPAI

5.1 Hasil desain dan implementasi

Pada bab ini dijelaskan hasil dari desain dan implementasi yang telah dilakukan.
Hasil dari analisis kebutuhan dilakukan dengan melakukan studi literatur
mengenai fuzzy Sugeno dan game edukasi. Selanjutnya melakukan perancangan
antarmuka yang dirancang berdasarkan kesesuaian konten edukasi yang ingin
disampaikan dan implementasi metode yang digunakan. Pengembangan game
edukasi yang telah dilakukan menggunakan perangkat lunak antara lain :

1) Adobe Photoshop CS6 untuk mendesain karakter dan objek pada permainan
2) Audacity 2.1.3 sebagai alat bantu untuk pengolahan audio
3) Construct2 sebagai media untuk membuat game 2D

4) Adobe Phonegap sebagai tools untuk merubah ke bentuk ekstensi android
(apk).

Gambar 5.1. Tampilan Level Karakter Laki-Laki

Berikut adalah hasil pengujian dari perancangan desain dan implementasi game
edukasi yang telah dilakukan. Pengujian yang dilakukan meliputi pengujian
fungsional, pengujian pada smartphone dan pengujian kesesuaian fuzzy rule
dengan output yang dihasilkan. Hasil pengujian fungsional aplikasi menunjukkan
bahwa fungsi tombol menu dan tombol untuk menggerakkan karakter dapat
berfungsi dengan baik. Selanjutnya dilakukan pengujian hasil reward yang

ditentukan berdasarkan rule fuzzy Sugeno. Rule ditentukan berdasarkan variabel
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nyawa, score dan waktu. Penerapan logika fuzzy Sugeno digunakan untuk

penentuan reward permainan.

S COnRE

LEVEL 2

(S) &

Gambar 5.2 Tampilan Level Karakter Perempuan

5.2 Hasil pengujian
Pengujian penerapan fuzzy pada game dilakukan dengan cara menguji

kesesuaian output reward pada permainan dengan rule yang telah ditentukan.

Dilakukan pengujian sebanyak 20 percobaan dengan 15 Rule. Percobaan dengan

membandingkan reward yang didapat dari output permaina dan hasil pengujian

menyatakan kesesuaian hasil pengujian yang telah dilakukan. Dapat dilihat bahwa

dalam Rule 1(R1) sampai dengan Rule 15 (R15) menunjukkan hasil pengujian

yang sesuai. Reward berupa nyawa, poin dan bom dapat ditampilkan sesuai

dengan rule yang telah ditentukan.

TABEL 1

HASIL PENGUJIAN PLATFORM

No Versi Android Hasil Pengujian

1 Android 2.3 Game tidak berjalan

2 Android 3.0 Game tidak berjalan

3 Android 4.0 Menu dapat dijalankan, game
tidak bisa dimainkan

4 Android 4.1 Game bisa dijalankan namun

lambat

5 Android 4.2 Game berjalan dengan baik

6 Android 4.3 Game berjalan dengan baik

7 Android 4.3 Game berjalan dengan baik

8 Android 5.0 Game berjalan dengan baik
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Hasil pengujian game berdasarkan versi android platform menunjukkan

bahwa game edukasi tidak dapat berjalan pada platform android versi 2.3dan 3.0,

game dapat berjalan pada platform android minimal versi 4.2. game berjalan

lambat ketika dijalankan pada platform android versi 4.1, namun sudah mulai

berjalan dengan baik saat dilakukan pengujian pada platform android versi 4.2.

TABEL 2
HASIL PENGUJIAN KOMPONEN GAME

No Jenis Pengujian Hasil
Ketika ditekan maka akan menampilkan menu
1 | Tombol Mulai utama
Ketika ditekan maka akan menampilkan menu
2 | Tombol Bantuan pilih karakter
Ketika ditekan maka akan menampilkan menu
3 | Tombol Tentang bantuan
Ketika ditekan maka akan menampilkan menu
4 | Tombol Karakter tentang game
Ketika ditekan maka akan menampilkan menu
5 | Laki-Laki permainan pada karakter laki-laki
Ketika ditekan maka akan menampilkan menu
6 | Tombol Karakter Perempuan permainan pada karakter perempuan
Ketika game berjalan maka akan menampilkan
7 | Timer waktu
Ketika ditekan maka akan menghentikan
8 | Tombol Pause sementara permainan
Ketika ditekan maka akan mengulang
9 | Tombol Restart permainan
Ketika ditekan maka akan player dapat
10 | Tombol Loncat bergerak ke atas/ lompat
Ketika ditekan maka akan player dapat
11 | Tombol Arah kanan bergerak ke kanan
Ketika ditekan maka akan player dapat
12 | Tombol Arah Kiri bergerak ke Kiri
Ketika ditekan maka permainan akan kembali
13 | Tombol Kembali ke menu sebelumnya
Ketika ditekan maka akan lanjut ke menu
14 | Tombol Lanjut berikutnya
Ketika game berjalan maka logo nyawa
menampilkan jumlah nyawa yang dimiliki
15 | Logo Nyawa player
Ketika player menabrak koin maka koin akan
16 | Logo Koin hilang dan score bertambah
Ketika player rumah maka player
17 | Rumah memenangkan permainan
Ketika musuh mendekati player maka nyawa
18 | Karakter Musuh player berkurang
Ketika player menabrak bom maka permainan
19 | Bom berakhir
Ketika game berjalan, tanah bergerak ke arah
20 | Tanah Bergerak Kiri dan kanan
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Ketika game berjalan maka score akan
bertambah atau berkurang sesuai dengan

21 | Logo Score aturan permainan
TABEL 3
HASIL PENGUJIAN RULE FUZZY
No Jenis Pengujian Reward Hasil
1 R1 Nyawa Sesuai
2 R2 Nyawa Sesuai
3 R3 Nyawa Sesuai
4 R4 Poin Sesuai
5 RS Bom Sesuai
6 R6 Bom Sesuai
7 R7 Bom Sesuai
8 RS Poin Sesuai
9 RY Poin Sesuai
10 R10 Poin Sesuai
11 R11 Nyawa Sesuai
12 R12 Nyawa Sesuai
13 R13 Nyawa Sesuai
14 R14 Nyawa Sesuai
15 R15 Bom Sesuai
16 R16 Nyawa Sesuai
17 R17 Nyawa Sesuai
18 R18 Nyawa Sesuai
19 R19 Poin Sesuai
20 R20 Bom Sesuai

Berikut adalah hasil dari pengujian yang telah dilakukan. Pengujian yang
dilakukan adalah pengujian mengenai fungsi dan fitur permainan menggunakan
metode UAT. Berikut hasil pengujian fungsional yang telah dilakukan:
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TABEL 4
Hasil Pengujian User Acceptance Test

Pernyataan Prosentase
(%)
Tampilan game 82
menarik
Tombol game 77
mudah digunakan
Fitur permainan 78
Level permainan 76
Informasi 88
permainan
Konten Edukatif 88

Dari pengujian pada Tabel 1 dapat diperoleh hasil prosentasi berdasarkan
kuesioner yang telah disebar kepada 20 responden. Pada kuesioner terdapat 5
pernyataan dan responden mengisi kesesuaian pernyataan dengan game edukasi
yang telah digunakan berdasarkan pengujian UAT yang telah dilakukan. Dari
pengujian tersebut dapat diketahui bahwa 82 % menyatakan tampilan game
menarik, 77% menyatakan tombol game mudah digunakan, 78% menyatakan
kelengkapan pada fitur permainan, 88% menyatakan informasi permainan telah
sesuai dan 88% menyatakan bahwa game mengandung konten edukatif.

Selanjutnya dilakukan pengujian efektivitas game. Pengujian dilakukan
untuk mengetahui dampak game edukasi terhadap responden. Pengujian
dilakukan sebanyak 2 kali yaitu pengisian kuesioner sebelum menggunakan game
dan pengisian kuesioner setelah menggunakan game. Dari hasil pegujian sebelum
dan sesudah menggunakan game dapat dlihat peningkatan yang terjadi sebelum

dan sesudah menggunakan game.
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TABEL 5
Hasil Pengujian Efektivitas

Pernyataan P1 P2
(%) (%)
Pengetahuan anak 68 88
tentang orang
terdekat
Pengetahuan anak 43 89
tentang bagian yang
tidak boleh disentuh
Pengetahuan anak 45 87
tentang tindakan
yang harus
dilakukan
Pengetahuan anak 45 90
tentang orang asing
Pengetahuan anak 48 91
tentang ajakan
orang asing

Dari hasil pengujian yang telah dilakukan pada tabel 2 dilakukan pengujian
terhadap pernyataan mengenai pengetahuan anak tentang orang terdekat,
pengetahuan anak tentang bagian yang boleh disentuh, pengetahuan anak tentang
tindakan orang asing dan ajakan orang asing. Variabel P1 pada tabel 2
menujukkan hasil pengujian sebelum menggunakan game edukasi dan varibel P2

menunjukkan hasil pengujian setelah menggunakan game edukasi.

Pengetahuan Anak Tentang Bagian Yang
Boleh disentuh

EmSB mB mN mK mT

0%

Grafik 1. Hasil kuesioner sebelum menggunakan permainan

17



Pengetahuan Anak Tentang Bagian Yang
Boleh disentuh

HSB mB mN mK mT

5% 0%
)

Grafik 2. Hasil kuesioner setelah menggunakan permainan
Pada pernyataan pertama terdapat kenaikan sebesar 20%, pada pernyataan
kedua terdapat kenaikan sebesar 46%, pada pernyataan ke 3 terdapat kenaikan
sebesar 42%, selanjutnya pada pernyataan ke 4 terdapat kenaikan sebesar 55%

dan pada pernyataan terakhir sebesar 43%.
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BAB 6 RENCANA TAHAP BERIKUTNYA

Pada penelitian ini telah dikembangkan sebuah permainan edukasi yang
menerapkan logika fuzzy untuk anak usia dini dan telah diujicobakan secara
fungsional dengan melakukan beberapa pengujian menggunakan smartphone yang
berbeda untuk kesesuaian versi android yang dapat digunakan. Selanjutnya telah
dilakukan pengujian terhadap responden mengenai efektifitas permainan pada

responden untuk mengetahui dampak game yang telah dibuat.
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BAB 7 KESIMPULAN DAN SARAN

7.1 Kesimpulan

Dari penelitian yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa
perancangan aturan main dan skenario pada game edukasi “Aku Bisa”
menggunakan logika fuzzy Sugeno dibuat dalam beberapa tahapan yaitu: analisis
kebutuhan, desain dan implementasi, dan pengujian. Pengembangan game
edukasi dalam penelitian ini disamping untuk menyampaikan edukasi adalah
untuk menerapkan logika fuzzy pada penentuan reward pada game “Aku Bisa.
Berdasarkan hasil pengujian platform menunjukkan bahwa game dapat berjalan
dengan versi android minimal 4.2. Pengujian dilakukan dengan mencoba
menjalankan aplikasi pada smartphone android minimal versi 2.3 dan maksimal
versi 5.0. Pengujian komponen game yang menguji kesesuaian output yang
dihasilkan oleh komponen game yang terdiri dari tombol, logo dan icon pada
game edukasi “Aku Bisa”. Selanjutnya dilakukan pengujian rule fuzzy dengan
output yang dihasilkan pada permainan. Dari pengujian yang telah dilakukan
dapat dilihat bahwa reward yang dihasilkan pada permainan telah sesuai dengan

rule fuzzy yang telah ditentukan sebelumnya.
7.2 Saran

Penelitian ini dapat dikembangkan kearah sosial dan psikologi untuk
mendukung analisa mengenai dampak permainan edukasi anti pelecehan seksual
pada anak dari segi sosial, sikap dan perilaku anak tersebut. Karena keterbatasan
waktu, pada penelitian ini menitikberatkan pada bagaimana mengembangkan

permainan edukasi anak untuk pendidikan anti pelecehan seksual.
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ABSTRAK

Penelitian ini membahas mengenai pengembangan permainan edukasi dengan menerapkan logika fuzzy. Permainan ini
membutuhkan ketangkasan dan kecepatan respon dari pemain. Permainan edukasi ini juga sebagai sarana penyampaian
untuk memberikan edukasi kepada anak usia dini untuk waspada terhadap orang yang tidak dikenal. Dalam permainan ini,
orang tidak dikenal adalah musuh dalam bentuk gambar tangan. Selain musuh, karakter utama dalam permainan ini adalah
anak laki-laki dan perempuan. Pemain dapat memilih karakter tersebut sesuai dengan karakter yang diinginkan. Tiap
karakter yang dipilih memiliki level permainan yang berbeda. Pada tiap level permainan terdapat tingkat kesulitan
berdasarkan kemudahan melewati musuh untuk mencapai tujuan. Pemain dikatakan berhasil apabila dalam tiap level
berhasil melewati musuh, mendapatkan reward dan berhasil sampai ke rumah. Tiap level permainan terdapat musuh yang
berusaha untuk mendekati pemain. Apabila pemain tertangkap musuh maka akan mendapatkan konsekuensi sesuai aturan
fuzzy yang telah diterapkan pada permainan. Penerapan logika fuzzy pada permainan ini adalah untuk mengatur bentuk
reward yang akan diberikan kepada pemain. Penentuan reward berdasarkan kondisi nyawa, waktu dan score yang
didapatkan pemain. Logika fuzzy yang digunakan pada penelitian ini adalah fuzzy Sugeno. Hasil yang didapatkan pada
penelitian ini adalah permainan edukasi dapat diterapkan menggunakan logika fuzzy Sugeno pada perangkat mobile dan
pengujian rule fuzzy dengan reward pada game menunjukkan hasil yang sesuai.

Kata Kunci: Fuzzy Sugeno, Game Edukasi, Mobile
ABSTRACT

This study discusses the application of fuzzy logic in educational game. This game require player fast response. This
educational game was created in order to raise children awareness when encounter strangers. In this game, strangers are
enemies in the form of hand drawings. The main characters in this game are boy and girl. The player can choose the charac-
ter as desired. Each selected character has a different level. At each level there is a level of difficulty based on the ease of
passing enemies to reach the goal. The player would win the game once he/she manages to escape from strangers and
arrives at home. Each level of the game has an enemy who tries to approach the player. If the player is caught by the enemy,
it will get consequences according to the fuzzy rules that have been applied to the game. The application of fuzzy logic in this
game is to regulate the form of reward that will be given to the player. Determination of rewards based on life conditions,
time and score obtained by the player. In this research we use fuzzy Sugeno logic. In this research, we conclude that fuzzy
logic is applicable to our educational game.

Keywords: Fuzzy Sugeno, Educational Game, Mobile

. PENDAHULUAN

| ' sia dini pada anak disebut juga dengan golden age. Golden age merupakan masa perkembangan dimana

seorang anak telah memiliki kemampuan menyerap informasi yang pesat dibandingkan pada tahap usia

sebelumnya, dan mengalami perkembangan dari segi fisik maupun psikis. Perkembangan secara psikis
berupa perkembangan psikoseksual yang terjadi pada masa anak-anak [1]. Perkembangan secara psikis
diiringi dengan kemampuan otak dalam menyerap informasi yang cepat dan rasa ingin tahu yang sangat tinggi.
Salah satu bentuk rasa ingin tahu dari anak adalah ketika anak tersebut aktif bertanya dan mencari tahu berbagai
jawaban atas pertanyaan yang muncul khususnya pada hal yang berkaitan dengan seksualitas. Perkembangan dari
segi fisik pada anak ditandai dengan berubahnya bagian tubuh anak tersebut seiring dengan pertambahan usia.
Ketidaktahuan anak mengenai bagian tubuh yang berkaitan dengan seksualitas sangat mempengaruhi resiko
terhadap bahaya pelecehan seksual.

Usia dini merupakan periode sensitif atau masa peka. Masa ini merupakan suatu periode dimana suatu fungsi
tertentu perlu dirangsang, diarahkan sehingga tidak terlambat perkembangannya. Masa sensitif anak pada usia ini
mencakup sensitif ternadap keteraturan lingkungan, mengeksplorasi lingkungan dengan lidah dan tangan,
sensitif untuk berjalan, sensitif terhadap objek-objek kecil dan detail, serta terhadap aspek aspek sosial
kehidupan. Penelitian [1] mengenai anak usia dini merupakan salah satu bentuk penyelenggaraan pendidikan
yang menitikberatkan pada peletakkan dasar kearah pertumbuhan dan perkembangan fisik (koordinasi motorik
halus dan kasar), kecerdasan (daya pikir, daya cipta, kecerdasan emosi, kecerdasan spiritual), sosioemosional
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(sikap dan perilaku serta beragam), bahasa dan komunikasi, sesuai dengan keunikan dan tahap-tahap
perkembangan yang dilalui oleh anak usia dini.

Pembelajaran [2] anak usia dini merupakan proses interaksi antara anak, orang tua serta guru atau orang lain
dalam suatu lingkungan untuk menstimulus perkembangan anak, karena melalui proses interaksi yang dilakukan
anak diharapkan anak mendapat pengalaman yang bermakna secara nyata. Pengalaman interaksi yang dilakukan
anak secara langsung sangat penting bagi proses berpikir dan perkembangan anak. Penelitian[3] menyebutkan
bahwa perkembangan didukung oleh interaksi sosial, proses belajar membangkitkan beragam proses
perkembangan yang dapat terjadi, hanya ketika anak berinteraksi dengan orang-orang disekitarnya dan ketika
anak bekerjasama dengan teman-temannya.

Maraknya aksi pelecehan seksualitas terhadap anak menjadi sorotan beberapa tahun terakhir. KPAI
menyebutkan angka korban pelecehan seksual terhadap anak meningkat tiap tahunnya. Menurut Sekretaris KPAI
Rita Pranawati pada liputan6.com, tahun 2013 sampai 2014 kasus pelecehan seksual mengalami kenaikan sebesar
100%. Hal tersebut menunjukan pentingnya pendidikan seksualitas pada anak usia dini agar dapat meminimalisir
kasus pelecehan seksual pada anak. Salah satu contoh bentuk penyampaian pendidikan seksual kepada anak-anak
adalah melalui media visual. Media visual yang disampaikan dalam penelitian ini adalah dalam bentuk media
game edukasi. Game edukasi[4] sebagai sarana penyampaian untuk sosialisasi mengenai pendidikan seksual
dalam bentuk permainan agar anak mampu dengan mudah memahami tentang pelecehan seksual dan
mengantisipasi terjadinya pelecehan seksual pada anak.

Dalam perkembangan game edukasi, dapat diterapkan beberapa metode untuk mempermudah dalam
menampilkan output permainan, khususnya dalam penentuan nyawa pemain, score maupun bonus dalam
permainan. Penelitian [5] menerapkan metode logika fuzzy dalam penentuan role playing game. Implementasi
logika fuzzy dalam penelitian [5] tersebut diterapkan dalam menghasilkan output berupa aksi-aksi sesuai
dengan kondisinya seperti sangat lambat, lambat, sedang, cepat, sangat lambat sekali berdasarkan variable fuzzy
tegangan, dan arus. Logika fuzzy diterapkan pada penelitian[6] mengenai scoring system untuk lomba menembak
dengan target sillhoutte hewan. Nilai skor yang dikeluarkan pada sistem dan jenis target shilloutte hewan
ditentukan berdasarkan metode fuzzy. Tingkat akurasi yang didapatkan pada penelitian tersebut sebesar 94.97%.

Penelitian[7] menggunakan logika fuzzy Sugeno dalam menentukan perilaku musuh dalam menghadang
player. pada penelitian tersebut pengambilan keputusan perilaku musuh (NPC = Non-Player Character) dan
jumlah item pada game sudah sesuai harapan dengan menggunakan logika fuzzy metode Sugeno, dimana
musuh akan bereaksi dan menentukan jumlah item yang keluar berdasarkan kondisi — kondisi yang sudah
diberikan

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, maka dapat diketahui bahwa logika fuzzy dapat mendukung
keputusan dalam menentukan suatu output berdasarkan variabel yang ditentukan. Pada game edukasi pada
penelitian ini, logika fuzzy digunakan untuk menentukan reward/bonus pada setiap level permainan berdasarkan
variabel score, nyawa dan waktu.

Il. KAJIAN PUSTAKA

A. Game Edukasi

Game edukasi adalah salah satu jenis game yang digunakan untuk memberikan pengajaran/menambah
pengetahuan penggunanya melalui suatu media unik dan menarik. Game[8] mempunyai fungsi dan manfaat
positif bagi anak, di antaranya, anak mengenal teknologi komputer, pelajaran untuk mengikuti pengarahan dan
aturan, latihan memecahkan masalah dan logika, melatih saraf motorik dan keterampilan spasial, menjalin
komunikasi antara anak dan orang tua saat bermain bersama, serta memberikan hiburan. Berdasarkan hasil
penelitian [9] sebelumnya dapat dilihat bahwa game edukasi dapat menunjang proses pendidikan. Game edukasi
unggul dalam beberapa aspek jika dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. Salah satu
keunggulan yang signifikan adalah adanya animasi yang dapat meningkatkan daya ingat sehingga anak dapat
menyimpan materi pelajaran dalam waktu yang lebih lama dibandingkan dengan metode pengajaran
konvensional.

B. Game Engine

Game engine [10]merupakan software yang digunakan dalam pembuatan sebuah game. Game engine memiliki
tools dengan tampilan visual yang langsung terintegrasi didalam IDE (Integrated Development Environment)
sehingga tools-tools development dapat digunakan untuk mengembangkan game lainnya. Game engine sering
disebut dengan game middleware karena dapat mempercepat pengembangan sebuah game. Fitur game engine
antara lain 3D atau 2D rendering, LAN(Local Area Network),efek suara, animasi, artificial intelligence,

2
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networking,scripting dan sebagainya.

C. Construct2

Construct 2 adalah [11] software yang canggih fitur HTML5 Game Creator di rancang khusus untuk game 2D.
hal ini memungkinkan untuk membangun sebuah game tanpa menulis baris kode seperti game yang dibangun
menggunakan Unity, AndEngine atau engine lainnya. Construct 2 [11]sebuah tool berbasis HTML5 untuk
menciptakan sebuah pemainan. Dengan Construct 2 memungkinkan untuk membuat game tanpa harus memiliki
pengalaman pemograman. Berdasarkan penjelasan di atas dapat di artikan Construct 2 adalah software yang
berbasis HTML dirancang untuk pembuatan aplikasi game, tanpa adanya penulisan code.

D. Logika Fuzzy

Logika fuzzy adalah cabang dari sistem kecerdasan buatan (Artificial Intelegence) yang meniru kemampuan
manusia dalam berfikir ke dalam bentuk algoritma yang kemudian dijalankan oleh mesin[12]. Algoritma ini
digunakan dalam berbagai aplikasi pemrosesan data yang tidak dapat direpresentasikan dalam bentuk biner.
Logika fuzzy menginterpretasikan statemen yang samar menjadisebuah pengertian yang logis. Berikut adalah
komponen-komponen dalam logika fuzzy :

1) Himpunan Fuzzy

Himpunan fuzzy merupakan suatu pengembangan lebih lanjut tentang konsep himpunan dalam matematika.
Himpunan Fuzzy adalah rentang nilai-nilai. Masing-masing nilai mempunyai derajat keanggotaan (membership)
antara 0 sampai dengan 1. Ungkapan logika Boolean menggambarkan nilai-nilai “benar” atau “salah”. Logika
fuzzy menggunakan ungkapan misalnya: “sangat lambat”,”agak sedang”, “sangat cepat” dan lain-lain untuk
mengungkapkan derajat intensitasnya[13].

2) Fungsi Keanggotaan

Fungsi keanggotaan adalah suatu kurva yang menunjukkan pemetaan titik-titik input data kedalam nilai
keanggotaan yang memiliki nilai interval antara 0 dan 1. Salah satu representasi fungsi keanggotaan dalam fuzzy
yang akan dipakai adalah representasi kurva bentuk bahu. Kurva yang bentuknya seperti bahu di sisi paling kanan
dan paling kirinya. Himpunan fuzzy, bahu, bukan segitiga, digunakan untuk mengakhiri variabel suatu daerah
fuzzy. Ada dua keadaan himpunan fuzzy yang linear[13].

E. Logika Fuzzy Sugeno

Metode fuzzy Sugeno memiliki kemiripan dengan metode mamdani, perbedaan terletak pada output. Pada
logika fuzzy Sugeno, sistem tidak berupa himpunan fuzzy melainkan berupa konstanta atau persamaan linear.
Proses defuzzifikasi pada metode Sugeno lebih efisien daripada metode mamdani[14]. Hal ini dikarenakan
metode fuzzy Sugeno menghitung fungsi keluaran rule ke-i, akhir, dan output tidak lain adalah sebuah weight
average. Dibanding dengan metode mamdani yang harus menghitung luas di bawah kurva fungsi keanggotaan
variabel keluaran. Kelebihan dari logika fuzzy Sugeno adalah dengan orde nol seringkali sudah mencukupi
untuk berbagai keperluan permodelan. Berikut adalah rule IF-THEN pada metode fuzzy Sugeno:

IF input 1 = v AND input2 = wTHEN ouput isz=av + bw +c (1)

Dalam inferensinya, metode Sugeno menggunakan tahapan berikut[15] :
1) Fuzzyfikasi

Proses fuzzifikasi merupakan proses untuk mengubah variabel non fuzzy (variabel numerik) menjadi variabel
fuzzy (variabel linguistik). Nilai masukan-masukan yang masih dalam bentuk variabel numerik yang telah
dikuantisasi sebelum diolah oleh pengendali fuzzy harus diubah terlebih dahulu ke dalam variabel fuzzy. Melalui
fungsi keanggotaan yang telah disusun maka nilai-nilai masukan tersebut menjadi informasi fuzzy yang berguna
nantinya untuk proses pengolahan secara fuzzy pula. Proses ini disebut fuzzifikasi .

2) Pembentukan Basis Pengetahuan

Pembentukan basis pengetahuan menentukan jumlah himpunan fuzzy yang akan digunakan dan himpunan rule
yang berkaitan dengan aturan yang digunakan untuk menentukan output.
3) Mesin Inferensi’

Pada umumnya, aturan-aturan fuzzy dinyatakan dalam bentuk “IF...THEN” yang merupakan inti dari relasi
fuzzy. Relasi fuzzy, dinyatakan dengan R, juga disebut implikasi fuzzy. Untuk mendapatkan aturan
“IF....THEN” ada dua cara yaitu menanyakan ke operator manusia yang dengan cara manual telah mampu
mengendalikan sistem tersebut, dikenal dengan ‘“human expert”. Kemudian dapat dilakukan dengan
menggunakan algoritma pelatihan berdasarkan data-data masukan dan keluaran.
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TABEL |
DAFTAR FUZZY IF-THEN RULES

No Jenis Rules

1 R1 IF (Score is Rendah) and (Nyawa is Bahaya) and (Waktu is Rendah)
THEN(BentukBonus is Nyawa)

2 R2 IF (Score is Rendah) and (Nyawa is Bahaya) and (Waktu Sedang)
THEN (BentukBonus is Nyawa)

3 R3 If (Score is Rendah) and (Nyawa is Bahaya) and (Waktu is Tinggi) then
(BentukBonus is Nyawa)

4 R4 If (Score is Rendah) and (Nyawa is Sedang) and (Waktu is Rendah) then
(BentukBonus is Paint)

5 R5 If (Score is Rendah) and (Nyawa is Sedang) and (Waktu is Sedang) then
(BentukBonus is Bom)

6 R6 If (Score is Rendah) and (Nyawa is Sedang) and (Waktu is Sedang) then
(BentukBonus is Bom)

7 R7 If (Score is Rendah) and (Nyawa is Aman) and (Waktuis Rendah) then
(BentukBonus is Paint)

8 R8 If (Score is Rendah) and (Nyawa is Aman) and (Waktu is Sedang) then
(BentukBonus is Paint)

9 R9 If (Score is Sedang) and (Nyawa is Bahaya) and (Waktu is Rendah) then
(BentukBonus is Nyawa)

10 R10 If (Score is Sedang) and (Nyawa is Bahaya) and (Waktu is Sedang) then
(BentukBonus is Nyawa)

11 R11 If (Score is Sedang) and (Nyawa is Aman) and (Waktu is Sedang) then
(BentukBonus is Nyawa)

12 R12 If (Score is Sedang) and (Nyawa is Bahaya) and (Waktul is Tinggi) then
(BentukBonus is Nyawa)

13 R13 If (Score is Sedang) and (Nyawa is Bahaya) and (Waktu is Tinggi) then
(BentukBonus is Nyawa)

14 R14 If (Score is Sedang) and (Nyawa is Sedang) and (Waktuis Sedang) then
(BentukBonus is Point)

15 R15 If (Score is Sedang) and (Nyawa is Sedang) and (Level is Tinggi) then

(BentukBonus is Bom)

Dalam sistem inferensi fuzzy ada beberapa komponen utama yang dibutuhkan. Komponen tersebut
meliputi data variabel input, data variabel output, dan data aturan. Untuk mengolah data masukan
dibutuhkan beberapa fungsi meliputi fungsi fuzzifikasi yang terbagi 2, vaitu fungsi untuk untuk
menentukan nilai jenis keanggotaan suatu himpunan dan fungsi penggunaan operator. Fungsi fuzzifikasi
akan mengubah nilai crisp (nilai aktual) menjadi nilai fuzzy (nilai kabur)[16]. Selain itu, dibutuhkan pula
fungsi defuzzifikasi, yaitu fungsi untuk memetakan kembali nilai fuzzy menjadi nilai crisp yang menjadi
output/nilai solusi permasalahan.

F. Android

Android adalah sebuah sistem operasi pada handphone yang bersifat terbuka dan berbasis pada sistem operasi
Linux[17]. Android dapat digunakan oleh pengguna yang ingin menggunakannya pada perangkat mereka.
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri yang
akan digunakan untuk bermacam peranti bergerak. Beberapa kelebihan platform android adalah[18] :

1) Multitasking

Android mampu membuka beberapa aplikasi sekaligus tanpa harus menutup salah satu.

2) Notifikasi

Android memiliki keunggulan dalam menampilkan notifikasi. Pengguna dapat dengan mudah mengetahui pada
layar smartphone mereka apabila terdapat panggilam, chat, sms atau e-mail.

3) App Market

Pengguna tidak perlu kesulitan mengunduh dan mencari aplikasi yang diinginka karena dengan adanya app
market (playstore) pengguna dapat dengan mudah mencari aplikasi yang dibutuhkan.

G. Pengujian Black Box

Pengujian Blackbox [19]adalah pengujian yang mengabaikan mekanisme internal sistem atau komponen dan
fokus semata-mata pada output yang di hasilkan yang di hasilkan yang merespon input yang di pilih dan kondisi
eksekuensi. Blackboard testing [20] yaitu perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji desain
dan kode program. Pengujian di maksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi masukan dan keluaran dari
perangkat lenak sesuai dengan spesifikasi yang di butuhkan. Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan
bahwa Black BoxTesting adalah tahap pengujian program untuk mengetahui titik kesalahan pada program
yang telah dibuat salah satunya ialah fungsi input dan output pada program.
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I1l. METODE PENELITIAN

A. Desain dan Implementasi

Tahap desain dan implementasi pada penelitian ini terdiri dari rancangan desain game edukasi dan bagaimana
cara melakukan implementasinya. Desain dan implementasi terdiri dari beberapa tahap, diantaranya :
1) Analisis Kebutuhan

Tahap analisis dalam penelitian ini adalah mencari dan mempelajari berbagai macam literatur yang berkaitan
dengan rumusan masalah, teori-teori yang berhubungan dengan sistem yang akan dibangun, desain sistem, game
edukasi dan komponen pendukung yang digunakan. Studi lapangan dalam penelitian ini mencakup observasi
langsung mengenai penelitian yang telah dilakukan sebelumnya dan menghasilkan analisis mengenai
pengembangan yang dilakukan pada tahapan berikutnya.
2) Desain Sistem

Tahap desain meliputi tahap perancangan desain game edukasi berdasarkan flowchart, storyboard dan
antarmuka. Pengembangan media pembelajaran yang akan dikembangkan adalah media pembelajaran game,
maka model yang dikembangkan adalah model educational game, yang  dalam proses perancangannya
meliputi pembuatan flowchart, storyboard dan rancangan antarmuka pemakai. Pembuatan flowchart meliputi
pembuatan alur sistem game edukasi mulai dari awal game dijalankan, menu utama , pemilihan level, permainan
sampai dengan output reward yang dihasilkan pada tiap level. Pembuatan storyboard meliputi perancangan alur
cerita pada tiap levelnya sehingga tiap level dapat saling terkait. Perancangan antarmuka dilakukan dengan
mendesan prototype game yang telah disesuaikan dengan kebutuhan yang ditentukan sebelumnya.
2) Pengembangan

Tahap pengembangan pada penelitian ini adalah mengembangkan game sesuai dengan desain yang telah
dibuat meliputi perancangan storyboard, pembuatan antarmuka dan pengujian aplikasi. Perancangan storyboard
dilakukan dengan merancang alur permainan agar sesuai dengan tujuan aplikasi yaitu game yang bersifat
edukatif. Pembuatan antarmuka dilakukan dengan membuat prototype menggunakan construct2 dan disesuaikan
dengan storyboard yang telah dibuat. Pengujian sistem dilakukan dengan menguji kesesuaian kebutuhan aplikasi
dengan output yang dihasilkan.

B. Hasil Desain dan Implementasi

Berikut adalah hasil dari desain dan implementasi yang telah dilakukan. Hasil dari analisis kebutuhan
dilakukan dengan melakukan studi literatur mengenai fuzzy Sugeno dan game edukasi. Selanjutnya melakukan
perancangan antarmuka yang dirancang berdasarkan kesesuaian konten edukasi yang ingin disampaikan dan
implementasi metode yang digunakan.

Pengembangan game edukasi yang telah dilakukan menggunakan perangkat lunak antara lain :

1) Adobe Photoshop CS6 untuk mendesain karakter dan objek pada permainan

2) Audacity 2.1.3 sebagai alat bantu untuk pengolahan audio

3) Construct2 sebagai media untuk membuat game 2D

4) Adobe Phonegap sebagai tools untuk merubah ke bentuk ekstensi android (apk).

Qe LEVEL 1 s @ SCONLE LEVEL 2 e @

Gambar 1 Tampilan Level Karakter Laki-Laki Gambar 2 Tampilan Level Karakter Perempuan
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TABEL Il
HASIL PENGUJIAN PLATFORM

No Versi Android Hasil Pengujian

1 Android 2.3 Game tidak berjalan

2 Android 3.0 Game tidak berjalan

3 Android 4.0 Menu dapat dijalankan, game
tidak bisa dimainkan

4 Android 4.1 Game bisa dijalankan namun

lambat

5 Android 4.2 Game berjalan dengan baik

6 Android 4.3 Game berjalan dengan baik

7 Android 4.3 Game berjalan dengan baik

8 Android 5.0 Game berjalan dengan baik

C. Hasil Pengujian

Berikut adalah hasil pengujian dari perancangan desain dan implementasi game edukasi yang telah dilakukan.
Pengujian yang dilakukan meliputi pengujian fungsional, pengujian pada smartphone dan pengujian kesesuaian
fuzzy rule dengan output yang dihasilkan. Hasil pengujian fungsional aplikasi menunjukkan bahwa fungsi tombol
menu dan tombol untuk menggerakkan karakter dapat berfungsi dengan baik. Selanjutnya dilakukan pengujian
hasil reward yang ditentukan berdasarkan rule fuzzy Sugeno. Rule ditentukan berdasarkan variabel nyawa, score
dan waktu. Penerapan logika fuzzy Sugeno digunakan untuk penentuan reward permainan.

Pengujian penerapan fuzzy pada game dilakukan dengan cara menguji kesesuaian output reward pada
permainan dengan rule yang telah ditentukan. Dilakukan pengujian sebanyak 20 percobaan dengan 15 Rule.
Percobaan dengan membandingkan reward yang didapat dari output permaina dan hasil pengujian menyatakan
kesesuaian hasil pengujian yang telah dilakukan. Dapat dilihat bahwa dalam Rule 1(R1) sampai dengan Rule 15
(R15) menunjukkan hasil pengujian yang sesuai. Reward berupa nyawa, poin dan bom dapat ditampilkan sesuai
dengan rule yang telah ditentukan.

Hasil pengujian game berdasarkan versi android platform menunjukkan bahwa game edukasi tidak dapat
berjalan pada platform android versi 2.3dan 3.0, game dapat berjalan pada platform android minimal versi 4.2.
game berjalan lambat ketika dijalankan pada platform android versi 4.1, namun sudah mulai berjalan dengan baik
saat dilakukan pengujian pada platform android versi 4.2.

TABEL 11
HASIL PENGUJIAN KOMPONEN GAME
No Komponen Status Keterangan
1 Tombol Mulai Berhasil Ketika ditekan maka akan menampilkan menu pilih karakter
2 Tombol Bantuan Berhasil Ketika ditekan maka akan menampilkan menu bantuan
3 Tombol Tentang Berhasil Ketika ditekan maka akan menampilkan menu tentang game
4 Tombol Karakter Berhasil Ketika ditekan maka akan menampilkan menu permainan pada
Laki-Laki karakter laki-laki
5 Tombol Karakter Berhasil Ketika ditekan maka akan menampilkan menu permainan pada
Perempuan karakter perempuan
6 Timer Berhasil Ketika game berjalan maka akan menampilkan waktu
7 Tombol Pause Berhasil Ketika ditekan maka akan menghentikan sementara permainan
8 Tombol Restart Berhasil Ketika ditekan maka akan mengulang permainan
9 Tombol Loncat Berhasil Ketika ditekan maka akan player dapat bergerak ke atas/ lompat
10 Tombol Arah kanan Berhasil Ketika ditekan maka akan player dapat bergerak ke kanan
11 Tombol Arah Kiri Berhasil Ketika ditekan maka akan player dapat bergerak ke kiri
12 Tombol Kembali Berhasil Ketika ditekan maka permainan akan kembali ke menu
sebelumnya
13 Tombol Lanjut Berhasil Ketika ditekan maka akan lanjut ke menu berikutnya
14 Logo Nyawa Berhasil Ketika game berjalan maka logo nyawa menampilkan jumlah
nyawa yang dimiliki player
15 Logo Koin Berhasil Ketika player menabrak koin maka koin akan hilang dan score
bertambah
16 Rumah Berhasil Ketika player rumah maka player memenangkan permainan
17 Karakter Musuh Berhasil Ketika musuh mendekati player maka nyawa player berkurang
18 Bom Berhasil Ketika player menabrak bom maka permainan berakhir
19 Tanah Bergerak Berhasil Ketika game berjalan, tanah bergerak ke arah kiri dan kanan
20 Logo Score Berhasil Ketika game berjalan maka score akan bertambah atau

berkurang sesuai dengan aturan permainan
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TABEL VI
HASIL PENGUJIAN RULE FUZZY
Percobaan Jenis Pengujian Reward Hasil Pengujian
1 R1 Nyawa Sesuai
2 R2 Nyawa Sesuai
3 R3 Nyawa Sesuai
4 R4 Poin Sesuai
5 R5 Bom Sesuai
6 R6 Bom Sesuai
7 R7 Bom Sesuai
8 R8 Poin Sesuai
9 R9 Poin Sesuai
10 R10 Poin Sesuai
11 R11 Nyawa Sesuai
12 R12 Nyawa Sesuai
13 R13 Nyawa Sesuai
14 R14 Nyawa Sesuai
15 R15 Bom Sesuai
16 R16 Nyawa Sesuai
17 R17 Nyawa Sesuai
18 R18 Nyawa Sesuai
19 R19 Poin Sesuai
20 R20 Bom Sesuai

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

Dari penelitian yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa perancangan aturan main dan skenario
pada game edukasi “Aku Bisa” menggunakan logika fuzzy Sugeno dibuat dalam beberapa tahapan yaitu:
analisis kebutuhan, desain dan implementasi, dan pengujian. Pengembangan game edukasi dalam penelitian ini
disamping untuk menyampaikan edukasi adalah untuk menerapkan logika fuzzy pada penentuan reward pada
game “Aku Bisa. Berdasarkan hasil pengujian platform menunjukkan bahwa game dapat berjalan dengan versi
android minimal 4.2. Pengujian dilakukan dengan mencoba menjalankan aplikasi pada smartphone android
minimal versi 2.3 dan maksimal versi 5.0. Pengujian komponen game yang menguji kesesuaian output yang
dihasilkan oleh komponen game yang terdiri dari tombol, logo dan icon pada game edukasi “Aku Bisa”.
Selanjutnya dilakukan pengujian rule fuzzy dengan output yang dihasilkan pada permainan. Dari pengujian yang
telah dilakukan dapat dilihat bahwa reward yang dihasilkan pada permainan telah sesuai dengan rule fuzzy yang
telah ditentukan sebelumnya.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas game edukasi terhadap pengguna. Game edukasi bertujuan
untuk memberikan sosialisasi pada anak khususnya pelecehan seksual yang marak terjadi beberapa tahun ini. Sosialisasi
yang disampaikan dalam bentuk media permainan edukasi. Permainan edukasi yang disajikan mengandung konten edukasi
dimana terjadi proses interaksi antara anak, orang tua serta guru atau orang lain dalam suatu lingkungan untuk membantu
anak dalam menangkap pesan yang disampaikan dalam permainan. Karakter dalam permainan terdiri dari player, objek,
reward dan musuh. Sebelum memulai level permainan, player akan mendapatkan materi mengenai sosialisasi yang dapat
mendukung pemahaman anak tentang anti pelecehan seksual Pengujian yang dilakukan berdasarkan pengujian
fungsionalitas game, konten edukatif pada game serta pengujian dampak game terhadap responden. Pengujian efektivitas
game edukasi dilakukan dengan menggunakan metode one group pretest-posttest design. Hasil pengujian responden
terhadap pengaruh penggunaan permainan edukasi pada anak adalah sebesar 89% dan 88% menyebutkan bahwa
permainan menampilkan konten yang edukatif.

Kata kunci: game, android, anak

1. Pendahuluan

Usia dini adalah usia dimana anak-anak mengalami pertumbuhan dan perkembangan yang
sangat pesat sehingga diperlukan stimulasi yang tepat. Anak usia dini tumbuh dan berkembang dengan
banyak cara dan berbeda. Meningkatnya kasus pelecehan seksual bagi anak menjadi perhatian penting
pada saat ini. Menurut data yang tercatat pada Pusat Data dan Informasi Komnas Perlindungan Anak
dari 965 kasus, 52 persen masih didominasi oleh kejahatan seksual[1]. Hal tersebut menunjukan
pentingnya pendidikan seksualitas pada anak usia dini agar dapat meminimalisir kasus pelecehan
seksual pada anak. Salah satu contoh bentuk penyampaian pendidikan seksual kepada anak-anak
adalah melalui media visual. Media visual yang disampaikan dalam penelitian ini adalah dalam bentuk
game edukasi.

Game edukasi merupakan permainan atau aktivitas menyenangkan yang memuat konten
pendidikan[2]. Game edukasi merupakan kombinasi antara pendidikan dengan hiburan yang dibuat
untuk merangsang daya pikir termasuk meningkatkan konsentrasi, memecahkan masalah serta dapat
melatih daya ingat. Kriteria dari sebuah game edukasi sebagai salah satu software yang menunjang
dalam kegiatan pembelajaran, diantaranya : 1) Nilai Keseluruhan (Overall Value); terpusat pada
desain dan panjang durasi game, 2) Dapat Digunakan (Usability); yakni kemudahan saat digunakan
dan diakses, 3) Keakuratan (Accuracy); yakni bagaimana kesuksesan model/gambaran sebuah game
dapat dituangkan ke dalam percobaan atau perancangannya, 4) Kesesuaian (Appropriateness); yakni
bagaimana isi dan desain game dapat diadaptasikan terhadap keperluan pengguna dengan baik, 5)
Relevan (Relevance); yakni dapat mengaplikasikan isi game ke pengguna, dimana sistem harus
mendukung pengguna (anak usia dini) dalam mencapai tujuan pembelajaran, 6) Obijektivitas
(Objectives); yakni usaha pengguna dalam mempelajari hasil dari
game secara objektif, serta 7) Umpan Balik (Feedback)[3].

Penyampaian dalam bentuk game edukasi sebagai suatu aktivitas secara berkesinambungan
melalui interaksi antara anak usia dini dengan sajian materi sosialisasi dalam bentuk permainan.
Berkaitan dengan hal tersebut, dalam proses pembelajaran digunakan prinsip-prinsip behaviorisme
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seperti keaktifan, urutan materi yang logis, program pembelajaran menggunakan konsep stimulasi,
respon, faktor penguatan (reinforcement), serta umpan balik (feedback) hingga saat ini masih banyak
diterapkan dalam mengembangkan program maupun media pembelajaran khususnya berbasis
mobile[4].

2. Metode Penelitian
2.1 Analisis Kebutuhan

Pada tahapan ini menentukan rancangan desain dari game edukasi dan bagaimana cara
.melakukan implementasinya. Penelitian dan pengembangan berfungsi untuk menguji efektivitas atau
validitas produk dan mengembangkan produk dalam arti yang luas dapat berupa memperbaharui
produk yang telah ada atau menciptakan produk yang baru[5]. Prosedur penelitian melalui 4 tahapan

seperti yang diadaptasi dari Thiagarajan sebagai berikut:
DEVELOPMENT DISEMINATION
(PENGEMBANGAN) | (DISEMINASI)

DEFINE
(PENDEFINISIAN)

DESIGN
(PERANCANGAN)

Gambar 1 Metode Penelitian

1) Define

Pada tahap define dilakukan dengan cara mengkaji produk yang akan dikembangkan
berdasarkan spesifikasi kebutuhannya yaitu permainan edukasi untuk sosialisasi anti pelecehan seksual
pada anak usia dini yaitu anak yang berusia mulai 0-6 tahun. Setelah itu melakukan studi literatur
yakni mencari dan mempelajari berbagai macam literatur yang berkaitan dengan rumusan masalah,
teori-teori yang berhubungan dengan sistem yang akan dibangun, desain sistem, game edukasi dan
komponen pendukung yang digunakan. Studi lapangan dalam penelitian ini mencakup observasi
langsung mengenai penelitian yang telah dilakukan sebelumnya dan menghasilkan analisis mengenai
pengembangan yang dilakukan pada tahapan berikutnya.
2) Design

Tahap desain meliputi tahap perancangan desain game edukasi berdasarkan flowchart,
storyboard dan antarmuka. Pengembangan media pembelajaran yang akan dikembangkan adalah
media pembelajaran game, maka model yang dikembangkan adalah model educational game,
yang dalam proses perancangannya meliputi pembuatan flowchart, storyboard dan rancangan
antarmuka pemakai. Desain karakter player dibagi menjadi karakter berdasarkan jenis kelamin laki-
laki dan perempuan. Karakter musuh berupa objek berbentuk tangan. Hal ini bertujuan agar pengguna
dapat dengan mudah menangkap pesan yang diberikan oleh game yang telah dibuat.

Gambar 2 Alur Permainan
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3) Development

Tahap pengembangan pada penelitian ini adalah mengembangkan game sesuai dengan desain
yang telah dibuat meliputi perancangan storyboard, pembuatan antarmuka dan pengujian aplikasi.
Pengembangan storyboard dilakukan dengan menerapkan aksi dan reaksi antara karakter dan objek
permainan agar sesuai dengan alur permainan yang telah dibuat.

L A

Gambar 3 Tampilan Permainan
4) Disemination
Pada tahap implementasi dilakukan uji coba aplikasi yang telah diinstal di perangkat android.
Uji coba terdiri dari uji coba kesesuaian aplikasi dengan versi perangkat android, uji coba fungsional
aplikasi menggunakan metode User Acceptance Test[6]. Berikut metode UAT yang digunakan:

b xY j
>r

M)

Selanjutnya dilakukan pengujian efektifitas aplikasi permainan terhadap pengguna dengan
metode one group pretest-posttest design yang ditunjukkan pada tabel 1[7].Metode ini digunakan
karena terdapat pretest dalam bentuk kuesioner sebelum diberi perlakuan yaitu menggunakan game,
hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat karena dapat dibandingkan dengan keadaan sebelum
menggunakan game.

Tabel 1. Desain One-Group Pretest-Posttest Design
Pre-Test Perlakuan Post-Test
P1 X P2

2.2 Pengujian

Pengujian dilakukan untuk mengetahui keefektifan game edukasi yang telah dibuat dalam
penggunaannya sebagai media sosialisasi anti pelecehan seksual bagi anak usia dini. Berikut hal-hal
yang terkait dalam tahap pengujian:
1) Peserta uji coba

Dalam penelitian ini jumlah sampel yang digunakan adalah sebanyak 20 anak usia mulai 2
tahun sampai dengan 9 tahun. Masing-masing anak didampingi orangtua pada saat menggunakan
game edukasi.
2) Instrumen penelitian

Aspek yang ingin diketahui dalam penelitian ini adalah efektivitas penggunaan game edukasi
sebagai media sosialisasi untuk anak usia dini. Efektivitas dinilai berdasarkan hasil score pada
permainan dan kuesioner. Oleh karena itu instrumen dalam penelitian ini adalah berupa hasil
perolehan score dan hasil kuesioner mengenai game edukasi yang telah digunakan.
3) Skenario pengujian

Pengujian dilakukan dengan cara pengujian permainan dan pengujian kuesioner. Pengujian
fungsional permainan menggunaan metode UAT (User Acceptance Test). Sampel diminta untuk
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mencoba permainan kemudian setelah itu dengan dibantu pendamping dilakukan uji kuesioner.
Pengujian efektivitas dilakukan dengan menggunakan metode one group pretest-posttest design.
4) Hasil uji coba

Hasil pengujian dilihat berdasarkan hasil pengujian UAT dan pengujian efektivitas yang
didapat dari hasil pemahaman sebelum dan sesudah menggunakan game edukasi melalui hasil
kuesioner.
3. Hasil dan Pembahasan

Berikut adalah hasil dari pengujian yang telah dilakukan. Pengujian yang dilakukan adalah
pengujian mengenai fungsi dan fitur permainan menggunakan metode UAT. Pada tahapan pengujian
fitur dan fungsi aplikasi terdiri dari 5 pertanyaan dengan bobot sebagai berikut :

Tabel 2 Bobot Nilai

No Pernyataan Nilai

1 Sangat Baik
2 Baik

3 Cukup

4

5

Kurang
Tidak Tahu

P DNWR~O

Selanjutnya dilakukan pengujian UAT dengan menghitung nilai masing-masing jawaban
pernyataan sesuai tabel di atas yang dilakukan oleh 20 responden. Hasil pengujian dilakukan dengan
menggunakan rumus (1) sebagai berikut:

Tabel 3 Hasil Pengujian User Acceptance Test

Pernyataan Prosentase
(%)
Tampilan game 82
menarik
Tombol game 77
mudah digunakan
Fitur permainan 78
Level permainan 76
Informasi 89
permainan
Konten Edukatif 88

Dari pengujian pada Tabel 1 dapat diperoleh hasil prosentasi berdasarkan kuesioner yang telah
disebar kepada 20 responden. Pada kuesioner terdapat 5 pernyataan dan responden mengisi kesesuaian
pernyataan dengan game edukasi yang telah digunakan berdasarkan pengujian UAT yang telah
dilakukan. Dari pengujian tersebut dapat diketahui bahwa 82 % menyatakan tampilan game menarik,
77% menyatakan tombol game mudah digunakan, 78% menyatakan kelengkapan pada fitur
permainan, 89% menyatakan informasi permainan telah sesuai dan 88% menyatakan bahwa game
mengandung konten edukatif.

Selanjutnya dilakukan pengujian efektivitas game. Pengujian dilakukan dengan meggunakan
metode one group pretest-posttest design untuk mengetahui dampak game edukasi terhadap
responden. Berdasarkan pada tabel 1, pengujian dilakukan sebanyak 2 kali yaitu pengisian kuesioner
sebelum (P1) menggunakan game (X) dan pengisian kuesioner setelah menggunakan game (P2). Dari
hasil pegujian sebelum dan sesudah menggunakan game dapat dlihat peningkatan yang terjadi sebelum
dan sesudah menggunakan game. Pada hasil pengujian efektivitas berikut menunjukkan perubahan
prosentase yang dihitung menggunakan rumus (1) UAT dan menghasilkan perubahan prosentase
sebagai berikut:
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Tabel 4 Hasil Pengujian Efektivitas

Pernyataan P1 (%) P2(%)
Pengetahuan anak 68 88
tentang orang
terdekat
Pengetahuan anak 43 89

tentang bagian yang
tidak boleh disentuh
Pengetahuan anak 45 87
tentang tindakan
yang harus
dilakukan
Pengetahuan anak 45 90
tentang orang asing
Pengetahuan anak 48 91
tentang ajakan
orang asing

Dari hasil pengujian yang telah dilakukan pada tabel 2 dilakukan pengujian terhadap pernyataan
mengenai pengetahuan anak tentang orang terdekat, pengetahuan anak tentang bagian yang boleh
disentuh, pengetahuan anak tentang tindakan orang asing dan ajakan orang asing. Variabel P1 pada
tabel 2 menunjukkan hasil pengujian sebelum menggunakan game edukasi dan varibel P2
menunjukkan hasil pengujian setelah menggunakan game edukasi. Pada pernyataan pertama terdapat
kenaikan prosentase dari 68% menjadi 88%, pada pernyataan kedua terdapat kenaikan dari 43%
menjadi 89%, pada pernyataan ketiga terdapat kenaikan dari 45% menjadi 87%, selanjutnya pada
pernyataan keempat terdapat kenaikan dari 45% menjadi 90% dan pada pernyataan terakhir terdapat
kenaikan dari 48% menjadi 91%.

4. Kesimpulan

Perancangan game edukasi dilakukan dalam beberapa tahapan yaitu Define, Design,
Development dan Disemination. Setelah melakukan beberapa tahapan tersebut dilakukan pengujian
fungsional untuk mengetahui keberhasilan game dan mengetahui efektifitas game terhadap pengguna.
Hasil pengujian fungsional yang telah dilakukan dengan menggunakan metode User Acceptance Test
menunjukkan bahwa menyatakan tampilan game menarik, 77% menyatakan tombol game mudah
digunakan, 78% menyatakan kelengkapan pada fitur permainan, 88% menyatakan informasi
permainan telah sesuai dan 88% menyatakan bahwa game mengandung konten edukatif. Pada
pengujian efektifitas menggunakan metode one group pretest-posttest design yang dilakukan
sebanyak 2 kali yaitu sebelum dan sesudah menggunakan game menunjukkan bahwa terdapat
peningkatan hasil yaitu kenaikan sebesar 20% pada pengetahuan terhadap orang terdekat, pengetahuan
anak tentang bagian yang tidak boleh disentuh terdapat kenaikan sebesar 46%, pengetahuan tentang
tindakan yang harus dilakukan terdapat kenaikan sebesar 42%, selanjutnya pada pengetahuan tentang
orang asing terdapat kenaikan sebesar 55% dan pada pengetahuan tentag ajakan orang asir terdapat
kenaikan sebesar sebesar 43%. Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa
game edukasi yang telah dibuat memiliki dampak peningkatan pemahaman kepada responden yang
telah menggunakan game tersebut.

Daftar Notasi

b : bobot

2 J : jumlah jawaban.

rr : jumlah responden.

X : perlakuan menggunakan game
P1 : pretest menggunakan kuesioner
P2 . postest menggunakan kuesioner
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1.Construct 2 Overview

Construct 2 adalah software pembuat game atau aplikasi berbasis HTML5 yang dikhususkan
untuk platform 2D. Software ini dikembangkan oleh Scirra. Berbeda dengan Adobe Flash CS 6, Construct
2 tidak menggunakan bahasa pemrograman khusus, karena semua perintah yang digunakan pada game
diatur dalam Event Sheet yang terdiri dari Event dan Action. Sehingga, untuk mengembangkan game
atau aplikasi dengan Construct 2 kita tidak perlu mengerti menguasai bahasa pemrograman yang sulit.

Construct 2 memiliki keunggulan antara lain Powerfull Event System. Dengan Construct 2 kita
dapat membuat game atau aplikasi, termasuk media pembelajaran berbasis mobile, dengan lebih
mudah. Hal ini dikarenakan kita tidak perlu menggunakan bahasa pemrograman yang rumit
sebagaimana sofware lainnya. Construct 2 menyediakan EventSheet yang berisi pernyataan kondisi atau
pemicu. Jika kondisi tersebut terpenubhi, tindakan atau fungsi dapat dilakukan.

Keunggulan lainnya yaitu Quick and Easy. Construct 2 memiliki antarmuka Ribbon yang cepat
dan mudah dipahami. Layout editor menyediakan antarmuka what you see is what you get untuk
mempercepat perancangan game. Sehingga apapun yang di lihat dalam desain layout adalah tampilan
yang didapatkan ketika game dijalankan. Dengan demikian kita dapat menggunakan Construct 2 untuk
membuat game dan aplikasi dengan lebih mudah.

1.1 Interface Construct 2
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1. Quick Access Toolbar
Fungsi dari quick access toolbar pada construct 2 sama seperti pada Microsoft word dan
kawan — kawan nya. Yang membedakannya adalah pada quick access toolbar Construct 2
terdapat Run Layout dan Debug Layout. Run Layout berfungsi untuk menjalankan project
yang sedang anda buat. Sedangkan Debug Layout berfungsi untuk melihat bagaimana
kinerja project anda dimata PC.

2. Ribbon
Fungsi pada ribbon sama seperti fungsi ribbon pada Ms.Word, seperti File, Home, View,
yang membedakan adalah pada Construct 2 terdapat Events dan Upgrade.

3. Events berfungsi untuk membuat atau menambahkan event — event baru sedangkan
Upgrade berfungsi untuk Mengupgrade Construct itu sendiri.

4. Layout dan Event Sheet
Layout adalah halaman kerja untuk tampilan game anda, disini anda dapat menambahkan
Sprite — Sprite baru, mengganti Background menambahkan teks, menambahkan Button dan
lain sebagainya sesuai kebutuhan anda.

5. Event Sheet adalah halaman untuk menambahkan fungsi — fungsi dari sprite — sprite yang
telah anda tambahkan tadi, disinilah Logika anda harus dibuka Lebar — Lebar, karena
disinilah anda akan menambahkan fungsi — fungsi yang dibutuhkan untuk menggerakkan
game anda dan membuat game anda dapat dijalankan oleh pemain nantinya

6. Properties Bar
Ini merupakan property dari setiap object yang anda masukkan kedalam Layout, anda dapat
mengedit dari setiap object agar sesuai keinginan anda dengan mengklik object yang ingin
anda edit maka property dari object tersebut akan tampil di Properties Bar.

7. Halaman Kerja Utama
Disinilah anda dapat mengatur segala sesuatu dari mulai sprite dan lain sebagainya sampai
perintah — perintah yang anda inginkan agar game yang anda buat sesuai keinginan anda.

8. Objects Bar
Ini merupakan data dari object — object yang telah anda masukkan kedalam Layout game
anda.

9. Project and Layer
Pada menu Project anda dapat melihat semua hal yang ada pada game anda. Ini merupakan
struktur dari game anda dimata PC. Pada menu Layer anda dapat melihat semua layer yang
telah anda buat.
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1.2 Behaviour Construct 2
E Add behavior o S o -
Douibe-cick a behavior to add: s ]
Attributes P
= 8 oo [V w
Jump-thu Mo Save Persist Shadow Salid
Caster
General
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4 zolid the Platform behavior can also jump on to from underneath,

Behavior adalah sifat yang dapat ditambahkan pada setiap object sesuai dengan
keinginan . Ada berbagai macam behavior yang ada pada Construct 2, berikut ini adalah macam —
macam Behavior dan fungsinya :

1. 8direction

(3]
)
LR

3 Direction
Untuk membuat object dapat dikontrol untuk bergerak ke kanan, kiri, atas, bawah.

2. Anchor

N7

Anchor

Berfungsi untuk memposisikan objek secara otomatis agar sesuai dengan ukuran
layar, hal ini berfungsi untuk mendukung berbagai ukuran layar.
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3. Bound to Layout

2]

Bound to
layout

Berfungsi agar obyek tidak keluar dari layar game. Jika anda membuat suatu object
tanpa menggunakan Bound to Layout, maka jika object tersebut digerakkan terlalu
kekiri atau terlalu kekanan object tersebut akan keluar dari layar.

4 Bullet

&

Bullet

Berfungsi untuk membuat object maju lurus kedepan, ini biasa digunakan untuk peluru,
tetapi bullet juga mempunyai opsi tambahan seperti gravitasi dan memantul yang
digunakan untuk membuat object seperti bola yang memantul, selain biasa digunakan
untuk peluru, bullet juga dapat digunakan untuk object sebagai musuh yang selalu
bergerak secara otomatis.

3. Car

LY Ia
]\

Car

Berfungsi untuk membuat object dapat bergerak maju mundur belok kanan, kiri seperti
memiliki kemudi, car biasanya digunakan untuk game yang bertema tentang kendaraan
atau balapan.

4. Custom movement

2

Custom
Movement

Membuat obyek dapat bergerak sesuai kebiasaan (event based) movement.
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5. Destroy outside

1 LY

J [

Destroy
outside layout

Menghancurkan obyek setelah keluar dari layar utama game. Jika anda melihat
peluru yang menghilang setelah keluar dari layar pada game, itu sebenarnya tidak
menghilang, peluru itu akan tetap maju secara terus menurus dan jika hal ini dibiarkan
lama kelamaan akan membuat loading game jadi berat. Untuk menghindari hal tersebut
maka gunakanlah Destroy Outside Behavior yang akan menghancurkan object secara
otomatis setelah keluar dari layar.

6. Drag and Drop

n

Drag & Drop

Berfungsi untuk memberikan sifat pada object agar dapat ditarik dan diposisikan
sesuai keinginan dengan mengklik atau menyentuh obyek tersebut kemudian dapat
dilepaskan jika posisi object sudah sesuai dengan yang anda inginkan dengan melepas
klik atau sentuhan anda.

7. Fade

L

Fade

Memberikan sifat pada object agar dapat memudar dan menghilang secara
otomatis. Contohnya : jika anda menembak musuh dan tembakan tersebut mengenai
musuh, maka akan keluar api dan api tersebut akan memudar dan menghilang secara
otomatis.

8. Flash

d

Flash

Membuat object dapat terlihat untuk beberapa saat lalu menghilang untuk
beberapa saat kemudian muncul lagi sesuai waktu yang telah anda set dan akan terus
berulang — ulang (seperti berkedip).
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9. Jump-thru

=

Jump-thru
Untuk membuat suatu pijakan dapat dipijak dan dapat ditembus dari bawah,
ilustrasinya seperti gambar dibawah ini

10. Solid

Solid

Membuat suatu obyek dapat dipijak, sama seperti jump-thru. Namun, solid tidak
dapat ditembus dari bawabh. llustrasinya seperti gambar dibawah ini
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11.Line-of-Sight

1
-)L-h}

Line Of Sight

Berfungsi untuk membatasi jarak pandang object. Seperti pada game
peperangan, biasanya ada object yang menghalangi jarak pandang object pemain untuk
melihat musuh. Missal terhalang tembok, pohon dan lain sebagainya.

12.No Save

i

Mo Save

Biasanya semua object dan tindakannnya akan disimpan dalam game, itu akan
membuat loading game semakin lama semakin lambat. Dengan menggunakan no save
behavior maka object yang telah dipasang no save behavior dan tindakan — tindakannya
tidak akan disimpan dan tidak akan membuat loading game menjadi berat.

13.Path Finding

i

Pathfinding

Berfungsi untuk membuat object sebagai pemain dapat menemukan jalan tercepat
disekitar rintangan secara cepat.

14.Persist

CO

Persist

Membuat object dapat mengingat tata letak yang berbeda pada saat ditinggalkan
kemudian kembali lagi ke tempat tersebut. Object yang menggunakan persist behaviour
disebut juga sebagai tata letak terus menerus. lbaratnya, disaat anda telah
menghancurkan dinding kemudian meninggalkannya, maka saat anda kembali lagi ke
tempat tersebut kondisinya sama seperti saat anda tinggalkan (dindingnya tetap hancur)
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15.Physics
'
Physics

Untuk contoh penggunaan physics behavior, anda lihat saja pada game Angry Bird
dimana reruntuhan gedung berjatuhan kebawah dan jika salah satu object pada gedung
yang roboh tersebut menyentuh object lain (gedung lain) maka object yang tersentuh
akan ikut bergoyang atau bahkan ikut roboh.

16.Pin

X

Pin

Object yang diberi Pin Behavior akan memberikan kesan bahwa object tersebut telah
disematkan atau menempel pada obyek lain.

17.Platform

5

Platform

Obyek yang diberi Platform Behavior berfungsi sebagai Pemain dalam game tersebut
yang dapat digerakkan sesuai keinginan anda.

18.Rotate Behavior

C

Rotate

Berfungsi agar game seolah-olah berputar

19.Shadow Caster

<

Shadow
Caster
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Memberikan efek shadow (bayangan) pada object yang diberi Shadow Caster Behavior.
Untuk lebih jelasnya, lihat gambar dibawah ini.

Tanpa Shadow Caster

Menggunakan Shadow Caster
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20.Sine

Dapat menyesuaikan object (seperti posisi, ukuran atau sudut). Seperti mebuat rumput
bergoyang secara teratur dan terus menerus. Ini akan mempercantik tampilan game
anda.

21.Timer

<,

Timer

Berfungsi untuk memberikan batas waktu untuk pemain menyelesaikan permainan.
Time Behavior digunakan hampir disetiap game.

22.Turret

2

Turret

Apakah anda pernah memainkan game contra? Jika pernah pasti anda melihat didalam
game contra ada Tank yang dapat dinaiki dan mengikuti arah gerakan si object pemain.
Nah, itulah fungsi dari Turret Behavior

23.Wrap

B

Wrap

Ini berfungsi untuk me-repositions object. Misal pada permainan Snake Il milik nokia,
jika anda mengarahkan ularnya kebawah, maka setelah melewati batas ular tersebut
akan muncul dari atas. Seperti itulah fungsi wrap.
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1.3 INSERT OBJECT CONSTRUCT 2

Berikut adalah jenis-jenis insert object yang dapat dilakukan pada construct2 :

1. Array

Array

Array berfungsi agar object dapat menyimpan daftar nilai ( angka atau teks )

2. Dictionary

1] (1] I
100

Dictionary

Dictionary object menyimpan data string dan angka, ini adalah object penyimpanan
data. Dictionary tidak melakukan pengecekan atau pengejaan fitur bahasa tertentu.
Kata kunci dalam dictionary selalu dalam bentuk sensitive case dimana kata kunci
“TOMBOL” berbeda dengan kata kunci “tombol” .

3. Local Storage

Local storage

Local storage berfungsi agar game dapat menyimpan data secara local pada perangkat
yang digunakan. Misal: menyimpan data skor tertinggi

4. XML

<

XML

XML Plugin berfungsi untuk mengurai dan membaca data dari dokumen XML. Fitur ini
menggunakan XPath untuk mengakses dokumen XML. XPath merupakan jenis bahasa
qguery untuk XML. XPath mirip dengan SQL, SQL adalah bahasa query untuk database
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5. Button

Button

Button berfungsi untuk membuat tombol yang dapat di klik oleh pengguna untuk
melakukan suatu aksi pada game. Selain dalam bentuk tombol, button juga dapat
disetting sebagai CheckBox.

6. File Chooser

=

File chooser

File chooser memungkinkan pengguna untuk memilih file yang ada pada perangkat yang
meraka gunakan. Misal : memilih foto untuk profil

7. List

List

List berfungsi untuk menampilkan daftar pilihan yang dapat dipilih oleh pengguna.
Bentuk list ada dua macam yaitu dropdown dan listbox form control.

8. Progress Bar
Progress har

Progress bar berfungsi seperti tampilan loading

9. Slider Bar
I.-
Slider bar

Slider bar memungkinkan pengguna untuk menentukan nilai dari minimum sampai
maksimum dengan menggeser slider bar
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https://2.bp.blogspot.com/-6AK0O3SeDKY/Vsm8tx0irXI/AAAAAAAAAUk/gVa15oyUhDo/s1600/button.png
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10.Text Box

al

Text box

Text Box memungkinkan pengguna dapat mengetik teks

11.Sprite

rith

Sprite

Sprite berfungsi untuk membuat elemen yang paling penting dalam sebuah game
seperti pemain, musuh, proyektil / peluru, ledakan, dan pemandangan (background)

12. 9-Patch

I-patch

9-patch mirip dengan sprite namun object 9-path menggunakan gambar tunggal.

13. Function

~>
=

Funiction

Function object dapat menjalankan event yang berbeda ( on function ) dalam
tindakan ( call function )
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https://4.bp.blogspot.com/-_uxLN5lXwE8/VsnAtMbr7PI/AAAAAAAAAU4/--bkXx0hoBk/s1600/function.png
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14. Particles

Partides

Particles object dapat dengan cepat membuat efek visual dengan menggerakan
gambar gambar kecil secara mandiri. Berikut contohnya

No effect Additive effect

15. Shadow Light

v

Shadow Light

Object Shadow Light dapat membuat bayangan real-time dari dari object lain
dengan Shadow caster behavior. Berikut contohnya
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https://2.bp.blogspot.com/-Cr3JmlkqT0g/VsnBfh4kOHI/AAAAAAAAAVM/kFk9OYoUuAE/s1600/shadow+light.png
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16. Sprite Font
GE
Sprite font

Sprite Font menggunakan gambar untuk menampilkan teks. Sprite font adalah object
gambar yang berisi daftar dari setiap karakter teks yang dapat ditarik.Berikut contohnya

~BCDEFGH

I JKLHMHOF

REST U=

d=2abcderF

a ki ,_'ik.l__l'l'll'l

aopqnmTr: (IR

Wx4Yz01z3 This 15 A&
Q5 ETSD. tprikte Fonpk!
HEl 2 Flo—- -~ ;#

M EC AL ]

A AT o

5 £ £

17. Text

Nl |

tT

hee=d

Text

Berfungsi untuk menampilkan teks pada game. Text biasanya digunakan untuk
menampilkan score, point, nyawa dll

https://goo.gl/z9ZQSI

MK Aplikasi Mobile - Sekolah Tinggi Informatika dan Komputer Indonesia Page 17



https://2.bp.blogspot.com/-l2ii0BogJ1Q/VsnBzU_MXeI/AAAAAAAAAVc/d_E4wtnVRfc/s1600/sprite+font.png
https://4.bp.blogspot.com/-tR35TYiphFE/VsnBzdLis6I/AAAAAAAAAVY/ovgAQYAeovM/s1600/sprite+font2.png
https://2.bp.blogspot.com/-Uw_jwcC3ABE/VsnBzYiTHrI/AAAAAAAAAVU/HYXhrHm8Q9Q/s1600/text.png
https://goo.gl/z9ZQSI
https://2.bp.blogspot.com/-l2ii0BogJ1Q/VsnBzU_MXeI/AAAAAAAAAVc/d_E4wtnVRfc/s1600/sprite+font.png
https://4.bp.blogspot.com/-tR35TYiphFE/VsnBzdLis6I/AAAAAAAAAVY/ovgAQYAeovM/s1600/sprite+font2.png
https://2.bp.blogspot.com/-Uw_jwcC3ABE/VsnBzYiTHrI/AAAAAAAAAVU/HYXhrHm8Q9Q/s1600/text.png
https://2.bp.blogspot.com/-l2ii0BogJ1Q/VsnBzU_MXeI/AAAAAAAAAVc/d_E4wtnVRfc/s1600/sprite+font.png
https://4.bp.blogspot.com/-tR35TYiphFE/VsnBzdLis6I/AAAAAAAAAVY/ovgAQYAeovM/s1600/sprite+font2.png
https://2.bp.blogspot.com/-Uw_jwcC3ABE/VsnBzYiTHrI/AAAAAAAAAVU/HYXhrHm8Q9Q/s1600/text.png
https://2.bp.blogspot.com/-l2ii0BogJ1Q/VsnBzU_MXeI/AAAAAAAAAVc/d_E4wtnVRfc/s1600/sprite+font.png
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A. Membuat Game Tebak Gambar Sederhana

Untuk membuat game tebak gambar sederhana pada workshop ini, object yang dibutuhkan
antara lain :
v' Textbox
Text
Button
Object Gambar
Nyawa (Kesempatan menjawab)

AN NI NN

Berikut langkah-langkahnya :

1. Buka Construct2, pilih menu New Project / File — New Project

- s v

Now to Constrast 27 | Soem | S

2. Pilih New Empty Project lalu klik open / klik 2 kalipada New Empty Project
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D nm!«_&m S
ames (3o aa coslleted wher tan 3neod. il

Mew sty SO -3
sty SO landhcape &3 progect

Lo

0 Wew ety SO pectruk A poogect

Moo smgrty SO lanndicape 169 progect
D Copate 3 ven o L

D B gty S prtind AN peagect
Covats

L,
R

3. Klik kanan pada area background kemudian pilih insert New Object, kemudian pilih Text Box

Insert new object

Edit image

Clone objed fype
Delate

2 Order 3
Align (3

Et

Wrap selertion

Edit event sheet

Tut Shift<Delete
Cr=C

PzztE Tl =4

B S il

®
o
&

Coubie-click a plgin to create a new ohisct type fom;

Drata & Storage

BH B & <«

Dictonary wehstorage XML

Form controls

M =2 E = 4-

B ]

Button File chooser List Progress bar Slider bar Tent box
General
=t - Q ; FidE
. e s agh [E (T
S-patch Function Farticles Shadaow Light Sprite Sprite font Text
A &
=3 =

Mame when inserted:  TextSox

the Text’ object inatead, - More help on ‘Text box'

Description: A text fikd form control for the user to type textin to. For simply displaying t=xt, use
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4. Kemudian Insert new object lagi lalu pilih Button,

Double-dick a plugin to create a new ohject type from: ﬁ)

Diata & Storage

H B &

Array Dictionary \WebStorage ¥ML

Form controls

M o 2 =B 4= [a

Bution File chooser List Progress bar  Slider bar Text box
General
m 2 o @ 4 BB
S-patch Function Particles Shadow Light Sprite Sprite font Text
B e
=163 =

Mame when inserted:  Button

Description: A dickable push button or chedkbox. - Mare help on 'Button'

e

5. Insert new object lagi lalu pilih Text.

Double-dick a plugin to create a new object type from: yol

L3

Data & Storage

H B & «

Array Dictionary  WebStorage ML

m

Form controls

O =2 8 = 9 [

Button File chooser List Progress bar Slider bar Text box
General

e .

m S % @ d&h BB

—_— o 4 i
9-patch Function Particles Shadow Light Sprite Sprite font Text

2 =

=3 =
Mame when inserted: ~ Text
Description:  Displays some text on the screen. - Mare help on Text'
Help [ meet || concel
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6. Aturlah posisi
hapus tulisan
properties.

object tersebut sehingga seperti pada gambar di bawah. Kemudian pada Text,
"Text" tersebut dengan men-delete kata "Text" yang terdapat pada area

| Heme Erenis
Koot weungas [ owiere & somnen a o ﬁ a ﬁ_
Mycom = 3 - | fEam:
Stem | Run Débug Esport | St
@590 Giome | mt eud premt | pags
Clignin unai szfetion Configurationy | Gnine Free i
Fragenies 1w Layousl x| Deermsnestl | | hagn o
Ei |4 B Wew project
| Operd type properties =4 o [ Layouts
Hame Toat i Layene 1
Pluge Tex B Erart shacis
) 1 15 Bt shertl
flotal Ko # [ Ojecttypes "
St 3 Button
Angle [
i 1L B Families
sy B Souns
® Position 24, M6 B Music
= 30 4 o Fia =
5 bt virlailis & Prolect | e
Add [ edit Insmance aneies
Retauines e e =
il ¢ et Behevioy A L 4! bl 0
S Effash
Butta
Blend mode Horerial g "
Add { edit Elfects ITiTet
Gommner 7 N e
Ho container ~ Cregte a] st
Frruretios |
Test =
Inial viibibty Vishile
Feet Beialfi 7}
Teat
Test ko cisplay.
“Reaty | teresa

Kemudian klik pada Event Sheet 1, klik AddEvent

ﬁ ¥ ocut B hetive configurstionsall = @ sorracom a o ﬁ D ﬁ

5 o ¥ hnlaing: HIMLS - S Foums 4

Paste Sdma | Run Debug Exqport | Skart
0 Help Store | layout layout project | Pags

Clipboard Undo Salecion Onling Preview Go

Jperties b S AT

4l

Object type properiics -

Tamie Tert [Tl Te start adding svents, fght-chek, doublk cick o chck 'Add svont’

EVENS 218 1UN 70 105 10 050 ance per 1k {le. & the famersEl

PFlugin Tex Right-ciick and select *Help for mose informatian.

iy 2

Global Mo

Common

Layer Layer

Angle ]

Opacty 100 =

Position 213 260

Size 200,30

Instance variatles

Add/ edit Instance vanables

Behavlors

Add/ edit Behavigrs

Effects

Blend mode Pormal

Add/ edit Effects

Contaner
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8. Pilih TextBox

| Gt vyga prmgarion
Teut B Lt
Tst B Lt L
E - B Bt b
Ha i bvort shoe
a i Dliext bypes
O Fumen
e Fra
2 ol ez
W [
e B Seueds
ik o b
G Preds | Lagrs
Inhamce na
Ingnce pmabier o
Eehosions =
Nermsi m e
b [T ]ree
st A |Tante
Ten
vkl
A, =
et | Tiiewam
ey o Aty lape e Maoe @IS 1280 Dyt

Compare the text currently enteredin o the text box. ‘@

Instance variables
) Compare instance varizble ) Is boolean irstance variable s=t
§ Pick highestflawest

Mizc
@Oﬂ created @On destroyed
[allFick by uniqu= 1D

Size & Position —
E] Compare height Campare width
B_I Compare ¥ B] Compare Y
[a]l1s on-zcreen [a]l1s outside layout
[allPick nearest/furthest

Text box

|[@lcompare text lJon dicked
@Dn double-clicked @Dn text changed

Help on Text box conditions

10. Masukkan kata yang berfungsi sebagai jawaban kuis, Misal jawabannya “Jam Tangan” seperti di
bawah ini, klik done:

The text to compare the text box's text to.

Text |'Jarr| tangan”

Case [Ese insensitive
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11. Selanjutnya klik kanan pada sembarang area,kemudian Add Global Variable

Texth( Textis "Jam tangan” (oase
inzensitive)

3

BEy Add event

T Add comment

g Add group

@ Add global variable
F—'ﬁ Include event sheet

e Help on event sheets

12. Isikan “Salah” pada Name dan Initial Value isikan 0 kemudian klik OK

‘ Mame 5a|ah|

Type | Number -

Initial value 0

Description
{optional)
[ static
[ constant
bl [ o ][ concel |
13. Kemudian Klik Add Action
Boooh — L 1,
Selection | Configurations | Online |
o= Layout 1 -
" i&y Global number Salah = 0
FY
= [al] TestBon Teset i "Jam Add zction
1 tangan” {case
inzensitive)
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14. Pilih System

Double-dick an object to create an action from: @
i T @&
System Button Text TextBox

15. Kemudian pilih set Value

Set the value of a global or local variable,

Display -
ﬁSet canwvas size
ﬁSnapshot canvas

General
4 Create object

ﬁlGo to layout (by name)
ﬁRﬁsiﬂrt layout

'ﬂ' Stop loop

Glebal & local variables
& add to

[ 9 Set value|

ﬁSet fullscreen scaling

4 Go to layout
ﬁlGo to next/previous layout
ﬁSet group active

ﬁlReset global variables
¥ subtract from

*

Layers & Layout
'ﬂ' Set layer angle
fx Setlayer effect enabled
ﬁ Set layer opacity
ﬁ Set layer scale
ﬂSet layer transparent

'nlSet layer background color
fx Setlayer effect parameter
ﬁlSet layer parallax

ﬁSet layer scale rate
ﬂSet layer wisible
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16. Pada variable Salah Isikan Nilai 1 pada Value. Kondisi ini berarti jika user meng-input "Jam
Tangan" maka variabel salah bernilai 1 dan itu berarti bahwa user menebak gambar dengan

benar
[ M T — =

Parameters for System: Set value - .
Value to store in this variable, |
Variable [@ Salah T] |
Value [1 | |
|

l Help on expressions Back ] [ Daone ]
‘(' - : = ﬁ-#‘l

17. Klik kanan pada area yang diberi tanda lingkaran merah kemudian pilih Add Else.

Layout 1 Event sheet 1 X|

&y Global number Salah = 0

(&l TesctBox Text is “Jam L et Salah to 1
1 tangan” {case
insensitive)

1 tangan” |cose o I | A s mns
s g el

Add b &g Add another condition (Q)

geh Insert new event above R Add another action [4)

BF} Insert new event below ggb  Add sub-event [5)
PO~ gk Add blank sub-event (B)

@ Toggle disabled [I;J Adti ommment 1))

ﬂ Toggle bookmark é A REREH)

@ Toggle breakpoint &% Add global variable [V)

) PReplace object i

F T
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18. Klik add action pada event "Else" lalu pilih System kemudian pilih Set value dan ubah value
pada variabel "salah" menjadi 0, sama seperti langkah sebelumnya. Arti dari kondisi ini bahwa
jika user meng-input text selain "Jam Tangan" maka user salah menebak gambarnya

layoutl ~ Eventsheetl x|

\&y Global number Salah = 0

TextBox Teset is "Jam £k Setsalahto 1
1 tangan” {oase
insensitive)
2 i system Eiz= £k setSalahto 0

19. Kemudian untuk membuat action pada tombol OK, maka kita harus membuat action button OK,
caranya klik Add Event, lalu pilih Button

20. Pilih on Clicked, kemudian klik Done

Tnggered when the button s dded.

Buticn
(i checked Iionciced|
Twtance uarasies
[} mnebie L e pet
§ Pk hghesthanest
Mz
lonoested $%on destrayed
(P by ik T
Size & Position
Ecorpan ¥ Dcamparat
{3 on-coreen s ousse mpourt
(P nerestfrtent
[t | o on Mt cirditions ook |[ o |
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21. Klik pada event button, pilih Add another condition

P o
L) Add another condiion
‘}(.".:t.\:e configurati ) Replace condition
%.,D-':llhl)--lu. HL| € Replace cbject
un
o ® | trvert it
Configura
7),"“ @ Toggle disznied -
& ¥ Br
i “’““M Taggle bookmark
& ozal numg o Taggle breakpaint
TestBan
& X cut Shift=Delete
[y copy ctri+C
A Y | Paste -
'u-ﬂ Dralete
3 | = Button
r
€
o
A

22. Pilih System -> pilih Compare variabel.

Compare the velus of 2 ghbel or loca! varisble. o
General -
hcorpare tvo vakies fghevery ok
b s betnesn veluzs s group actve
fbcbiect D exsts b restrgex
Global & local variabies
| Eﬂm‘:ﬂ \ru'nhh. £
Layers B Layout
Compare cpadty ¥ Effects sre suoportzd
Laver 15 vshle
Lzops
¥ S¥For Each
EpFor Each (ordered) HbRepsat
kil
Pick instances
gP-d: ol gﬁdr by camparison
Pk by evauat= Fick nth natance il
sk

Valus to compare o the vanable,
Vanable [a salah - |
Comparisan = £ual to -
Vahae [T ]

[ Caneal | tepeoneqresmons
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24. Klik Add Action pada Event Button kemudian Pilih Text

Double-dick an object to create an action from: @
ey
T @O T
{ --.J
System Button Text TextBox

25. Pilih set Text

Set the text of tis abject. o

Tnstance variables

¥ addto ¥ Setboolean
¥ setvale ¥ subtract from
B Toggle bookean

Misc
{TiDestray [T}set from 2500

Size & Position

E‘ Move atangle L_‘iMo\le farward E
{T!Setheight | T} et positior
{T{5et position o annther object [T iSetsize
| TiSetwidth {Tisetx
{Tisety

Tt M
{Tiappend text [ Tisettest

Help on Text actions Hext.

26. Ketik pada Text "Jawaban kamu benar". Arti dari event ini adalah bahwa jika user menebak
gambar dengan benar maka variabel salah = 1, sehingga akan muncul text "Jawaban kamu
benar"

Enter the text to set the object's content to,

Text |'Jawabanmu Benar

(coned] el on expressions [ pe ] [oone ]
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27. Lakukan seperti langkah sebelumnya(Langkah 19-26) dengan membuat Event jika user salah
menebak gambar. Ubah Value Salah menjadi =0

File Haome ! View Events’ ]

5
i’v_ﬁ ¥ cut | wsundo - [ Delete 3 Acive configurations All = ('3 a ° ﬁ D “
Iy cony |~ Rzdo ~ selectAll | 3 Dispiaving: HIMLS MK o . 4

Paste Scirra Run Debug Export Start
RES L 0 Store layout layout project | Page
Clipbeard | Undeo Selzction | Configurations Online | Preview Go
opertics 3 x " Layout + | Projects 1
= nl i ]
=z - = I cons
Y Global number Satah = 0 Lo
j i . > 4 New project’
Digtetiype popeiies = [El TeBaox Textis “Jam £ SetSalahto I b e
Name Button 1 ERgan” {cese 4 B Llayouts
Plugin Button imsanzitve) Layourl
i) 1 2| oyem Blee €8 SeSalahio 0 a [l Event sheets
Global Mo = Event sheet 1
Common =} [ Butron On dicked T} Settamta 4 [ Objecttypes
| “iowaban. Butt
Layer Layer 4 sy=em Salah =1 7 e e = ,m‘! L
Position 412, 12 : ;Q'J_Projed:s_i Layers
e 2 e on cicken i sertew o Objects 1
Instance variables & “iwakanmu
System Salah =0 Lo o P bian
Add/ edit Instance variables - Al Layout 1 abjects
Behaviors - m Button
Add / edit Behaviors reesa
Container 1T i Ted
s hmemd
Mo container Create |
Tsd:Box
| Otjeds Philemap

28. Untuk menampilkan gambar pertanyaannya, kembali Pada tab Layout 1, klik kanan-> insert new
object -> pilih sprite.

Douhle-clics 3 ploin to oreate a new object type from: @
Diata & Staroge ==
o
- &
Array Dictionary  WebStorage WML

Form controls

O 2 8 = o [l

Button Fie chooger Lizt Progress har Shder har Teut how
General

T =

m < igh QB

H—1

S-patch Function Partides  Shadow Licht Sprite Sprite font

" .

W A AR T e,
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29. Lalu klik pada icon Load an image from a file. Pilih gambar yang sesuai dengan pertanyaan yang
anda pilih
Dcony oo | seeaan | ogrs imas - @& | @ AX |4 T

Scirra Run Debug Export Start

i...| Select None @ o | layout layout project  Page
pboard Unda Selection Cinkns Bk asian il
ies 0o zult, frame 0)

c|yDmlet9e G/ @QQ| @ ‘

i 11 B Load an image from a file '

mation ‘Default’ properties

% Mouse: -60, -17 250 % 250 PNG-32

30. Sehingga gambar akan muncul seperti di bawah ini :

| &
iy
€
| |

|

31. Apabila ingin menambahkan background warna pada tampilan permainan , tambahkan object
Sprite baru dengan cara klik kanan -> Insert New Object - > Sprite
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32. Klik icon bergambar cat (Fill) pilih warna background yang diinginkan.

oboard Selection

DIwBREC XD

Tolerance 5 E&

D eNEONNN QD

ZUREDENG =2

33. Agar gambar tidak menumpuk, klik kana pada Sprite Background warna kemudian pilih Z Order
dan pilih send to bottom of layer

3¢ Adtive configurations: Al » i E}'
%L‘Iusplaylng: HTMLS = Edit animations '
Export
ne Clone object type project
Configurations H‘ﬁ Delste
i L: @ Sendtotop of layer | Z Order 3
— z = = —_—
§ Sendto bottom of layer [ Move to layer »
2 Align [
Edit Z arder...

Wrap sziedion

Edit event sheet

Cut Shift+Delete
Copy Ctri+C

Paste =y

® T o< [
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34. Sesuaikan background sesuai garis batas (garis putus-putus). Kemudian Run Permainan dengan
cara klik Run Layout sehingga tampil seperti di bawah ini, kemudian coba inputkan jawaban

'ﬂ New project (Corstruet = X

C | © locathost:50000

35. Apabila ingin menambahkan kesempatan bermain (Nyawa) maka siapkan gambar heart full dan
heart kosong yang telah disediakan , yang akan digunakan sebagai animasi apabila kesempatan
bermain berkurang.

36. Seperti pada cara sebelumnya, untuk menambahkan object heart. Insert new object pada area
layout kemudian pilih Sprite.

Double -dick a plugin to create 3 new object type from: D
Date 8 Storege e
= E
Array Dictionary  WehStorece ML

o

Form concrols

L o8 = 4= [a

Button Fle chonser L Pragress har Sider har Text box

General
H—1 e g ==
W o o @ & EE (T
9patch Functior Parfides  ShacowLicht | Sprite Sorite font Text
D
(O] F]
Mame when inserted:  Sprited
Description:  An anmated abject that & the buiding blode of most projacts. - Mare belp on 'Sprite!

(o=t J[ oo |

&
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37. Load file Heart full yang telah disediakan. Sehingga tampilan seperti di bawah ini :

= Z Seirra Run Debug Export | Start
i..i3glecl Nong @neo Store | layout layout project | Page
Seleclion . Eieai &

=

ult” properiies

D

O
@
rd
Fe
v
o
[
z
o
3

4
100% Mouse 87, -52 53x45 PHG-32

38. Untuk menambahkan animasi kosong saat nyawa berkurang maka klik kanan pada Animations
Default, pilih Add animation

3 Ed fame )
DFHESS XDB|e$
T = =
a Add animation
& 7l Add subfoider
I Duplicate
Preview
Fé
# Rename
/ ﬁ Delete
(=] r j Bmand all
% k Caollapse all
{ 0 Help
@
€4
< 3
100% Mouse: 228 4 53145 PNG-32

39. Rename Animations menjadi “kosong” seperti di bawah ini , dan ketika di klik maka tampilan
kosong /belum ada image.
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DeNZONNN & DO%

4
100% Mouse 281,154 250 x 250 PMG-32

[

40. Untuk menambahkan animations heart kosong maka load file heart kosong yang telah tersedia

ia_-— ||
B 43926 57 QQQA @ |

D

]

oo (% 20NN %

41. Tentukan nyawa yang diinginkan misal nyawa = 4. Buatlah global variable pada event sheet. Klik
kanan pada areak kosong pada event sheet, add global variable seperti di bawah ini

Type

Initial value

Description

{optional)
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42. Karena nyawa di set = 4 makan jumlah heart sama dengan 4. Dapat dilakukan cara dengan klik
kanan pada Sprite Heart kemudian pilih clone object type lalu klik disebelah heart

Insert new object

Edit animations

: Clane object type
D-.elllete .
Z Order
Move to layer
Align

Wrap selection

Shift=Delete
Cirl+C

43. Sesuaikan sesuai jumlah nyawa yaitu 4, sehingga tampilan nyawa muncul seperti di bawah ini :

44. Agar Sprite heart berkurang sesuai jumlah kesalahan dalam menjawab, maka pada event sheet

ditambahkan action dari variable nyawa. Caranya klik Add Event- pilih System — Compare
Variable seperti berikut ini :
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Compare the value of a global or local varisble, ‘@
General Bl
#Compare two values #Every tick
#Is between values #Is group active
ﬁObject UID exists #Test regex

Global & local variables

.

[ Compare variable|
Layers & Layout

ﬁCompare opacity ’EFFECE are supported

#Layer is visible #On canvas snapshot i
Loops -

&For aFor Each

@For Each (ordered) @Repeat
Pick instances -

#Pid(all #Pid(by comparison

ﬂPick by evaluate nPidc nthinstance X

45. Set Nyawa <4 (Less than)

 Parameters f

Choose the variable to change,

Variable ’6”!’3'!“3

Value [1

Help on expressions

46. Klik add action pada event Set Nyawa <4

5 # Systemn Myawa < 4

47. Pilih Sprite heart yang terletak paling kanan, misal Sprite7 seperti di bawah ini, kemudian pilh
next — pilih set animations
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Doublz-dick an object 1o craate an action from: ;3
¥ @ T N e @
System Eutton Sprite2 Sprited Sprite4 Sprite5
Sorite6 Sarite? TextBox
e |
Set the current animation @
Angle o
W Rotate dockwise W' Rotate counter-dockwise
@ Rotate toward angle W Rotate toward position
Wsetange W'set angle toward position
Animations £
| @ Set animation| @'set frame
@ set speed @ start
@stop
Appearance B
@ set blend mode fx set effect enabled
Fx Set effect parameter W'set flipped
@ set mirrored @'set opacity
@ set visible
Instance variables
V Addto ¥ Setboolean
) Setvalue ¥ Subtract from
¥ Toggle boolean 3

Help on 'Sprite’ actions Back || mext |

The name of the animation to set.

Animation |'k050ng' |

bra [begwm 'Yl

Help on expressions | Back | [ Done ]

MK Aplikasi Mobile - Sekolah Tinggi Informatika dan Komputer Indonesia Page 37




BAHAN AJAR SEMESTER GASAL 2018 2018

49. Ulangi langkah 44-48 sampai nilai nyawa = 0 dan memunculkan tulisan game over, dengan
event sheet seperti di bawah ini :

@“ Gu'abu[ number l‘dy\awa = 4
i Global number Salah = 0

1 Terl‘ﬂ-nx Text iz “Jam tangan” cose #Syshem Set Salah to 1
insensitve}
2 &k System Else &6 system Set Salahito O
=p [0 Button On clicked T Text Set text to “fowabanmu Benar”
& System Salah=1
=p [T Button On clicked Set text to "lowabanmu Salah”
£ system Salah = 0 Subtract 1 from Myawa
5 ﬁ System Myawa < 4 W cpieT Set animation to “kosong” {play from teginning)
il ﬁ System Myawa < 3 W Spritet Set animation to “kosong” {play from beginning)
T a- System Myawa = 2 W cprinzt Set animation o “kosong” (plzy from beginning)
B ﬁ System Myawa < 1 W cprisd Set animation 1o "kosong” {play from beginning)

T Text Set text to "GAME OVER"

50. Agar nyawa berkurang ketika jawaban salah maka tambahkan action — System — Substract from
Nyawa pada event 4 dibawah Text “Jawabanmu Salah” seperti dibawah ini :

Subtract from the value of a global or local variable. @
Display &3
Set canvas size ‘Set fulscreen scaling
Snapshot canvas
General
&b Create abject o to layout 3
#Go to layout {by name) “Go to next/previous layout
Restartlayout ﬁSet group active
Stoploco
Global & local variables L
6Add o “R.eset global variables
W5t valus | §5ubtract from|
| avers B L avnod
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‘Marameters to

Choose the verichble to chang=.

variable |6 Nyawa v_]

valu {1 |

P

= [ Button On clicked T Teaxt Set text to owabanmu Salah”

Lk system Salah = 0 Lk system Subtract 1 from Myawa

51. Ketika di Run Layout dan diisikan jawaban yang benar yaitu “jam tangan” maka akan muncul
tampilan sebagai berikut:

C | ® iacathost:s0000 & ¥r|

52. Dan ketika jawabannya salah maka sprite heart akan berkurang, seperti tampilan di bawah ini:

& |ﬁ) localhost:50000 a
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53. Ketika Nyawa habis makan akan muncul tulisan game over seperti di bawah ini:

E‘J THEW PELJELL (R OTsbuLL . A 9

C | O localhost:50000 Q ﬁ‘ +

CETEE N

54. Apabila ingin menambahkan level baru, dapat dilakukan dengan cara menambahkan button
next dan menambahkan layout baru. Cara menambahkan layout baru adalah klik kanan pada
folder layout, kemudian pilih Add Layout (apabila ada notifiksi untuk add event sheet pilih Add
Event Sheet), seperti pada gambar di bawah ini:

Add layout
Add subfolder
Rename
. Delete
Do you want to add an event sheet for this
layout as well?

RN

Help on layouts

2 Add event sheet

The new layout will use the new event sheet.

< Don't add event sheet

The new layout will not initially use an event sheet,

# Cancel
Don't add anything.

55. Untuk menambahkan button Next dengan cara Insert New Object — Pilih Sprite — Pilih Button
yang diinginkan.

56. Misal button next muncul ketika pemain menjawab dengan benar, maka dapat dilakukan
dengan cara sebagai berikut :

57. Pada properties button, set Initial Visibility menjadi Invisible, seperti di bawah ini :
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Properties nx Llayoutl x| Eventsheetl | Layout:

.

=z
Blend mode Maormal
Add [ edit Effects
= Container
Mo container Create
B Properties
Animations Edit
Size I akesads

wnitalvisibiity  lnvisible ) [=]
Initial animation Detat
Initial frame 1]

Collisions Enabled
More information Help

Initial visibilit
Chnnse whether the nhiect 1= visible when the

58. Tambahkan action button pada Event Sheet 1, pada event Jawaban benar dengan cara add
action di bawah set text “Jawaban benar” seperti di bawah ini:

= [T Buttcn On dlicked {TiText Set text to “iowabanmu
b system Salah = 1 Benart
dd actiocn
=p [ Button On clicked = Set text to “lowsbanmu Salgh”
Lk system Salah = 0 Lk 5ystem Subtract 2 from Myawa

Add Action — pilih Button yang digunakan kemudian pilih set Visible seperti pada gambar di bawah ini :

setwhether the ohject Is hicden or shown, ol
Angle e
& Rotate dodaiss 3 Rotate countar-cinckwise
{“IRotate taward angle {7 Rotate toward pasiticn
setengle 35t engle toward position

Animations

{5t animation @set frame
3 5et spead &3 Start
5top
Appearance =
& 3et blend mode Jf= sel effect enabled
Fx Set effect parameter (i set fipped
&2 5et mirrored (3156t opacty
{5kt visble
Instance variabl
P add to § 5et boolean
i setvalue § Subtract from
@ Tooge bookean %
il Skt

e
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59. Kemudian untuk memberikan aksi agar button ketika di klik dapat berpindah ke level berikutnya,
dapat dilakukan dengan cara menambahkan object baru yaitu Touch, caranya adalah insert new
object pada layout kemudian pilih Touch seperti pada gambar di bawah ini :

Diouble-cick a plugin to create 2 rew object type from: jel
W W B = e @
Buttan Al chonger st Progress bar Slder bar Teut bow
General
=1 - S = g
m 2 % @ & [ (T
Spatch Functon Particles  Shadow Light Sprite Sprit= font Text
2 =
O +]
Tiled Tiemzp
Background
Input
Gamepad  Keyboard Mous= Teaich ‘

Mame when nserted:  Touch

Degcrptiont  Retmeve Input fom touchsoreen devices, and acoess device orentstion and motorn, -
Mare help on ‘Taud'

0 e

60. Kemudian untuk menambahkan action button next dengan cara add event pada event sheet 1,
kemudian pilih touch seperti pada gambar di bawah ini :

Doutielck an chject to create a conditon from:

§o]
#* @ o] @

System Sutton Sprite Sprite2 Spnte3 Sprited Sprites
e

® @ © T % ‘
_____

Sprit=s SpriteT Sprited Text TextBox Touch

o ek oo e
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61. Selanjutnya pilih on touched object seperti di bawah ini
_  SS—_aasssssaasasasa—_—m__——n—hohoama—m——mm——m—a———

Triggered when an object is touched. E
Gestures -
.-f,_:l On double-tap .ﬂ On double-tap object
& On hold &) On hold aver object
& On tap &) On tap object

Crientation & moticn

{;l Compare acceleration il:) Compare orientation
Touch
4} Compare touch speed 1) Has Nth touch
4.0 Is in touch 4.} Is touching object
.{_:l On any touch end 4_:' Cn any touch start
& 0n Nth touch end & On Nth touch start
| ) On touched object]

Help on Toudh' conditions Back ] [ Mext

62. Pilih object button seperti pada gambar di bawah ini :

Double dick an object: ;’D
Button Sprite Sprite2 Sprite3 Sprited Sprite5 Sprited
T
® © [T
; 2 sl
Sprite? Sprited Text TextBox

(o ][ cance
- - = - = - e
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63. Add action pada event button untuk memberikan aksi agar ketika tombol di klik maka otomatis
pindah ke level berikutnya, caranya klik add action — pilih system — pilih Go to Layout seperti

pada gambar di bawah ini:

Jump to another layout in the project.

2

Display e
ﬁSet canvas size ﬁSet fullscreen scaling
ﬁSnapshot canvas

General
48 Create object [ Go to layout| 3
#Go to layout (by name) #Go to next/previous layout -
lﬁ Restart layout ﬁlSet group active
488 stop loop

Global & local variables - R
&5 add to #R.ESEt global variables
i set value iy subtract from

Layers & Layout -
ﬁswet layer angle ﬁlSet layer background color
% Set layer effect enabled F% Set layer effect parameter
ﬁSet layer opacity ﬁSet layer parallax
ﬁSet layer scale ﬁSet layer scale rate
ﬁSet layer transparent ﬁlSet layer visible -
s _ . . = . > P

Help on 'System’ actions Back ] I Mext

Pilih layout yang diinginkan untuk next level. Misal Layout 2

Choose the layout to go to,

Layout [Laynut 3

Help on expressions
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Sehingga tampilan action Button pada event sheet seperti di bawah ini :

10 | ep 4. Touch On touched &0 Sprite8 | 4 System 3o 1o Layout 2

Sehingga ketika dijalankan tampilannya adalah seperti di bawah ini :

Wi v conns <

C | ® tocathost:suaoo aT

TERIMA KASIH
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