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ABSTRACT

LA ODE TAUFIK ISMAIL. Implementation of Augmented Reality in Mobile
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Indonesia adalah negara

...........

p-emndldlkan, militer, ;
memungkinkan kita untuk memasukkan sebuah informasi tertentu ke dunia maya
dan menampilkannya di dunia nyata menggunakan perangkat seperti webcam,
komputer, Smartphone Android, dan kacamata khusus (Rizqi Mauludin, 2017),
Game edukasi terutama edukasi yang memperkenalkan sejarah sudah ada
sebelumnya tapi belum ada yang mengimplementasikan Awgmented Reality

Reality ini

kedalam Gamenya. contohnya, yaitu Game “P1ONER™ yang menceritakan tentang
perjuangan kemerdekaan pada pertempuran 10 November 1945 yang dibuat oleh
mahasiswa Teknik Informatika Institut Teknologi Sepuluh November Surabaya
(ITS). Kekurangan Game ini ialah untuk memainkannya pengguna atau pemain




harus menggunakan PC (personal computer) dikarenakan tidak semua orang
mempunyai PC (Tempo.co, 2010),
Tidak banyak Game edukasi yang tersedia saat ini yang mencakup sejarah

kemerdekaan Republik  Indonesia. tersebut memunculkan konsep

IR is

masyarakat  khususnya :
kemerdekaan khususnya peristiwa 10 November 1945,
D. Manfaat Penelitian

Penulis penelitian ini percaya bahwa hasil penelitian ini akan bermanfaat
tidak hanya untuk penulis sendiri tetapi juga untuk masyarakat luas, khususnya bagi
para pelajar. Adapun manfaat penelitian yang diharapkan penulis adalah :

1. Bagi Masyarakat
Memudahkan masyarakat khsusunya para perlajar dalam mempelajari sejarah
kemerdekaan Indonesia khsusunya sejarah pertempuran 10 November 1945.

2. Bagi Mahasiswa




a. Mengembangkan ilmu pengetshuan dalam multimedia khususnya
Augmented Reality sehingga dapat dugunakan diberbagai bidang aspek
kehidupan, terutama sebagai sarana pcmb:lq_jarm vang menarik.

; W‘Q , k

cungan penel

BAB Il METODE PENELITIAN
Teknik-teknik atau metode yang digunakan untuk melaksanakan penelitian
atau solusi yang disarankan dijelaskan dalam bab ini.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab i memuat ringkasan hasil pengujian berupa tampilan program yang
dihasilkan. serta penjelasan cara pemanfaatannya.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini berisikan kesimpulan dan saran-saran penclitan yang nantinya dapat

digunakan oleh peneliti selanjutnya guna untuk memandu penelitian

selanjutnya.




BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Sejarah
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meningkatkan prestasi yang telah dirath oleh pendahulu meraka serta
mengembangkanya menjadi lebih baik.

4) Masyarakat dapat memelihara dan melestarikan  peniggalan-
peninggalan pendahulu meraka baik itu berupa peninggalan benda-
benda atau ilmu pengetahuan.

Kesadaran dalam mempelajari sejarah harus dipupuk dan dipelajari
oleh setiap masnyarakat dan sudah menjadi urusan berbangsa dan wmragﬁja,
Jika tidak merghargai para pahlawan terdahulu bisa jadi mereka tudak
pancasilais dan buat apa mercka menjadi warga negara terscbut. Pentingnya
mempelajari sejarah ini kita dapat menghagai nilai kepahlawanan, Jika kita



tidak memiliki kesadaran akan mempelajari sejarah maka kita tidak akan
pernah tahu kenapa bangsa ini ada sehingga kita kehilangan identitas kita
scbagai manyarakat itu sendiri (Abbas, 2017).

*
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pada 10 Agustus 1945, Syahnir mengetahuinya dari siaran radio asing, yang
saat itu ilegal, Kabar tersebut akhirnya menyebar di kalangan pemuda,
khususnya pendukung Syahrir,

Gejolak tekanan yang menuntut pengambilalihan kekuasaan Indonesia
mencapai puncaknya pada 16 Agustus 1945, ketika para pengikut Syahnr
meningkatkan tuntutannya. Kemudian mereka berkumpul di rumah Hatta pada
sore hari, sedangkan pendukung Syahrir tiba di rumah Sockamo setelah pukul
10 malam, Ke-15 pemuda itu meminta agar Soekarno segera mendeklarasikan
kemerdekaan Indonesia melalui radio, yang disusul dengan kudeta militer.



Mereka juga menolak upaya PPKI untuk memproklamasikan kemerdekaan
pada 16 Agustus 1945,
Mengetahui proklamasi tanpa pertumpahan darah tidak mungkin lagi,

Surabaya pada tanggal 25 September 1945, Pasukan Inggris bergabung dengan
AFNEI (Allied Forces Netherlands East Indies) dan datang bersama pasukan
dari NICA (Netherlands Indies Civil Administration). Misi mercka adalah
melucuti tentara Jepang dan mengembalikan mereka ke Jepang, serta

membebaskan tawanan perang Jepang dan mengembalikan Indonesia kepada

pemerintah Belanda sebagai koloni. Warga Surabaya marah karena mereka
percaya Belanda telah menghina kemerdekaan Indonesia dan bendera Merah
Putih.




Mereka berdemonstrasi dengan membentuk rantai manusia di depan
Hotel Yamato, menuntut agar bendera Belanda dicabut sebelum mengibarkan
bendera Indonesia. Para pejabat Indonesia bertemu dengan Belanda pada 27
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Game berasal dari kata bahasa inggris yang memiliki arti dasar
“Permainan”. Permainan dalam hal ini merujuk pada pengertian “kelincahan
intelekwal™ (intellectual playbility). Game juga bisa diartikan sebagai arena
keputusan dan aksi pemainnya. Ada target — target dan misi untuk dapat dicapai
pemainnya. Kelincahan intelektual, pada tingkat tertentu merupakan ukuran scjauh
mana Game ity menarik untuk dimainkan secara maksimal (Rohmawati et al.,

2019).




a. Elemen Dasar Game
Menurut Teressa Dillon, elemen-elemen dasar Gume dapat dilihat

seperti berikut :
1) Gume Rules

alah aturan perintah, cara

dan pengetahuan yang
6) Teks, Grafik dan Suara
Game adalah perpaduan antara teks, gambar, dan media suara, meskipun
beberapa mungkin tidak menggunakan ketiganya,
Ty Animasi
Animasi ini selalu hadir di lingkungan Game, terutama dalam hal
pergerakan karakier, properti, dan item.
8) User Interface
Ini adalah fitur yang memungkinkan pemain untuk berinteraksi dengan

Game.




b. Jenis-Jenis Game

Garne dapat dikategorikan beberapa jenis menurut platform, dimensi
dan genre Game. Platform merupakan kombinasi spesifik dari komponen
eletronik atau perangkat comp ang memungkinkan Game  dapat
enjadi beberapa jenis yaitu

Genre merupakan pola umum yang ada pada Game tersebut. Seiring
perkembangan jaman genre Game pun semakin banyak. Namun secara umum
Game dapat dibagi menjadi beberapa jenis genre, yaitu :
1) Game Strategi
Yaitu Game yang memusatkan permaman  dalam  kemampuan
mengambil sebuah keputusan untuk meraih kemenangan.
2) RPG (Role-Playing Games)
Yaitu Game vang dimana kita memerankan karakter dalam latar fiksi
yang dimana pemain harus mengtkuti jalan cerita (Strory Line) yang ada
dalam Game tersebut dan  memaksa pemain untuk mengikuti



perkembangan  karakter yang  dimankannya dan  melihat
perkembangannya (Character Development).

ainan olahraga yang ada di
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dari berbagai bidang yang dipilih dalam sebuah permainan/ Game seperti
sejarah, matematika, lingkungan, biologi dan berbagai bidang ilmu
pengetahuan lainya.
Menurut dimensinya jenis-jenis geme dapat dibagi menjadi 3 jenis
yaitu scbagai berikut (Tanjung, 2013):
1) Game 2D

‘Game dua dimensi (2D) adalah Game yang semua objeknya
berada dalam satu bidang datar. Dalam Game 2D, pemain hanya dapat
bergerak secara horizontal dan vertikal, atau dengan menggunakan
gerakan koordinat, mereka hanya dapat bergerak pada sumbu X dan Y,

10



Ada dua gerakan kamera dalam Game 2D. Yang pertama adalah kamera
statis, di mana latar belakang dan objek dalam Game 2D tidak bergerak
sama sckali; tetris adalah contoh dari jenis ini. Yang kedua adalah Side

Augmented Reality atau dalam bahasa Indonesia diterjemahkan menjadi
Realitas Tambahan adaah sebuah tehnik yang menggabungkan benda dua dimensi
maupun tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam
waktu nyata. Dalam kehidupan sehari-hari Augmented Reality sudah mendominasi
pasar dumia. Banyak bisnis mulai menggunakan Augmented Reality untuk
mempromosikan produk mereka. Perusahaan mobil misalnya, akan menggunakan
augmented reality untuk mendemonstrasikan produk mercka dalam bentuk desain
mobil 3D yang dibuat mirip dengan produk mercka (Pamoedji & Maryuni, 2017),
Ada dua inputan dalam augmented realitv (Harahap et al., 2020):
a. Marker

11




Simbol/gambar digunakan sebagai titik acuan bagi komputer untuk
menampilkan gambar dalam augmented reality dengan penanda. Kamera

dalam sistem mengumpulkan foto-foto objek secara real tume dan

Unit m F m yang mudah
digunakan. Unity menarik dan menawarkan beragam aplikasi profesional.
Unity memiliki antarmuka pengguna yang sederhana. Editor ini didirikan
sctelah puluhan ribu jam diinvestasikan untuk menjadikannya nomor satu
dalam urutan peringkat dua editor Game teratas. Visual Unity dibuat
menggunakan grafik tingkat tinggi untuk OpenGL dan DirectX. Unity
mendukung semua format file, terutama yang umum seperti semua jenis
aplikasi seni (Kustriawan, 2018).

¢. Adobe Photoshop

Adobe Photoshop adalah program pengeditan gambar yang canggih
dengan berbagai fitur yang dikhususkan untuk pengeditan gambar/foto dan

12



‘pembuatan efek. Adobe Photoshop merupakan software pengolah gambar
yang sangat powerful dengan segala fasilitasnya. seperti yang terlihat pada
berbagai website, brosur, koran, majalah, dan media lainnya (Aulianti et al.,
2021).

. Visual studio

Microsoft

M S i N

penyederhanaan tertentu telah
bahasa yang ada pada bahasa pemrograman lain seperti Java, Delphi, Visual
Basic, dan lain-lain. C# juga dapat diinstal pada komputer dan diproses

secara offline. C'# adalah bahasa pemrograman pengembangan Game yang
juga dapat digunakan di Unity untuk membuat Game model 2D dan 3D.
Akibatnya, C# dapat dihubungkan dengan Unity untuk membuat Game
arsitektur bangunan dan simulasi untuk pemodelan dan rendering dalam
satu aplikasi (Mongi et al., 2018).




f. UML (Unfied Modeling Language)

UML (Unfied Modeling Language) adalah suatu bahasa yang
digunakan sebagai sarana visualisasi, membangun dan merancang suatu
aplikasi atau sistem informasi ya ientasi objek (Kurniawan, 2018),
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Simbol Keterangan

Akwor : Mewakili peran orang, sistem
% vang lain. atau alot ketiks berkomunikusi

< "O ’ 4‘ .‘V\ iy
0 -
0 w )YZ
£} NN
a. BRARAN

-'//ifllii‘;{‘\\:—“
- ”

. ¢ : L itu sendiri
yang dimana menyajikan serangkaian kejadian atau tindakan (work
flow) yang mirip dengan diagram alur (Flow Chart). Reruntutan proscs
Activity Diagram digambarkan secara vertical, Berikut simbol-simbol
yang dipakai dalam Activity Diagram (Siregar etal., 2018);

15



Nams Hﬂi.-mng;m
Status awsl Sabuah diagram akbvitas
memilik: sebush smats
aal,

Aktivitas yvang ditakukan

(melalui indikasi atau petunjuk). Sequence Diagram digunakan untuk
menjelaskan bagaimana entitas dan sistem berinteraksi. termasuk pesan
vang dipertukarkan saat melakukannya sesuar dengan urutan cksckusi
Berikut simbol-simbol yang dipakai dalam Sequence Diagram (Siregar
et al., 2018);

16




NO : NAMA KETERANGAN

------

cukup terhibur (3%).Sebanyak 24 (80%) responder megatakan tampilan Gamenya
bagus. Dan dari 30 responder semuanya (100%) mendapatkan pengetahuan setelah
memainkan Game tersebut. Memberikan hasil akhir bahwa aplikasi Game ini dapat
menarik masyarakat agar mempelajar sejarah dengan cara interaktif dan
menyenangkan (Boham & Sentinuwo, 2017).

Penelitian yang dilakukan oleh Figih Fauzan Ar-rafi dan Achmad Udin
Zailani, 2020, “RANCANG BANGUN GAME EDUKASI SEJARAH BERBASIS
ANDROID MENGGUNAKAN GAME ENGINEUNITY 3DV, Prodi Teknik
Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Pamulang. Dengan perancangan aplikasi
edukasi ini bertujuan untuk membuat Game edukasi yang dapat membuat pelajaran

17




sejarah menjadi lebih menarik dengan menggunakan metode permainan yang
menghibur, sehingga pembelajaran sejarah tidak lagi membosankan (Ar-rafi &
Zailani, 2020).

bangunan universitas berkat aplikasi ayat & Dedy Irfan, 2018).

Pada penelitian yang dilakuakn oleh Christian Q. Karundeng, Dringhuzen J.
Mamahit dan Brave A. Sugiarso, 2018, “Rancang Bangun Aplikasi Pengenalan
Satwa Langka di Indonesia Menggunakan Augmented Reality”, Teknik Informatika
Universitas Sam Ratulangi Manado. Pada penclitian ini Aplikasi Augmented
Reality dalam memperkenalkan satwa langka Indonesia bisa menjadi sebuah sarana
informasi dan téknnlngi vang menarik untuk memperkenalkan satwa langka yang
ada diindonesia yang terbilang banyak kepada masyarakat (Karundeng ctal., 2018).

1%




C. Kerangka Pikir

Manaiah Soluw

Pertingrye mempelajar] ssjarah sebagal baniuk Pepmielaiar an sejarah memerisan sshouah media
riaiionallsmie yang inoviass

WG Y ADL game

mengmpiementazioy
S A hiblran

Gambar 4. Kerangka Pikir

Sejarah menipakan hal yang tidak boleh dilupkan sebagai sosok manusia,
apalagi sebagai masyarakat Tndonesia vang memiliki sejarah panjang dalam meraih
dan mempertahankan kemerdekaanya. Pelajaran sejarah terhadap sebagian orang
dapat sangal membosankan. Kita mengingat nama dan kapan penstiwa itu terjadi
dan belajar melalui buku. Hal ini membuat generasi mudah bosan mempelajari
sgjarah. Maka dan itu diperlukan sebuah tovasi dalam belajar sejarah.

Implementasi dugmented Reality dalam pembuatan Game mobile untuk
memperkenalkan sejarah kemerdekaan Indonesia khusunya kejadian pertempuran
yang terjadi pada |0 november 1945 sebagai pengingat perjuangan akan pahlawan
pada zaman dahulu dan menignkatkan rasa nasionalisme. Selain sebagai sarana

hiburan Game im diharapkan dapat dijadikan sebagai sarana edukasi bagi




masyarakat dan khususnya bagi pelajar. Implementasi Augmented Reality ini
bertujuan agar Game lcbih menarik dimainkan dan lebih interaktif terhadap
lingkungan sekitar.
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BAB 111
METODE PENELITIAN

A. Tempat dan Waktu Penelitian

Sedangkan software berupa aplikasi pembutan Game seperti :
Unity

Blender

visual studio

adohe photoshop

sistem operasi windows [0,

o ST e Bl

. Perancangan Sistem

Perancangan sistem merupakan tahapan dalam metodologi pengembangan
perangkat lunak yang terjadi setelah tahap analisis kebutuhan untuk menawarkan
gambaran yang lengkap dari aplikasi. Perancangan sistem dapat didefinisikan
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sebagai menggambar, merancang, dan membuat sketsa dari beberapa bagian yang
berbeda ke dalam sistem yang utuh dan berfungsi.
I. Rancangan Penelitian

nleh Luther

pada tahun 1¢ 1 2003 dalam
penelitian ini. M i m enam tahap:

konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan
distribusi. Rincian tahap-tahap pengimplementasian metode Luther-Sutopo
(1994) sebagai berikut (Fatimah et al., 2017) :

a. Tahap Konsep (Concepr)

Dalam metode pembuatan multimedia ini, konsep merupakan
tahapan awal dari pembuatan aplikasi. Penulis mengidentifikasi tujuan
penelitian pada tahap konsep, termasuk identifikasi audiens, jenis aplikasi
(presentasi, interaktif, dil), tujuan aplikasi (informasi, hiburan, pelatihan,
dll), dan persyaratan umum dari sebuah aplikasi,




b. Tahap Perancangan (Design)
Pada tahap Perancangan (Design), penulis melakukan analisis
berupa Design Treatment, ﬁrar;v!fn o dan Game Rules. Analisis kebutuhan
(kebutuhan fungsional dan non-filngsienal), desain sistem, desain struktur

2. Konsep Pembangunan Game

Game ini berlatarkan pada kejadian 10 November yang ada di Surabaya.
Saat permainan dimulai Game akan memperlihatkan CurScene dialog yang
menjelaskan sejarah 10 November 1945 dan begaimana peperangan ini bisa terjadi.
Sccara umum pada Game ini pemain berperan sebagai Tank yang harus
menjatuhkan musuh yang berupa rank dan Turret yang merupakan tantara inggris
‘dengan membuat HP mereka menjadi 0. Pada Game ini terdapa 3 jenis tingkat
kesulitan yaitu : easy, normal dan hard. Masing-masing tingkat kesulitan akan
memberikan tantangan yang berbeda dengan jumlah musuh yang diberikan
berbeda, Ketika semua musuh telah dikalahkan maka permainan akan berakhir dan
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pemain telah meraih keme&mnganak:an tetapi Ketika HP pemain mencapai 0 maka
permainan akan selesai pula (Game over) dengan kekalahan pemain. Setelah meraih
kemenangan permainan akan berlanjut pada CurScene konklusi yang terjadi pada

saat perang berakhir.
3. Design Treatment
vign Treatmeny sebuah aplikasi vang akan

dikembangkan. Adaps ang. dibangun pada

o:

d.

e, 5a:ﬂ"’N,,,,rA\._.;L._.,..,.-r--n'm--;.;‘. io

f. Target Player - Remaja sampai kalangan dewasa

g Player Interaction : Single Player (Plaver vs Game)

h. Basie Goal . Pemdin berperan sebagai Game dan
bertugas  untuk  menghalau  dan
menjatuhkan musuh yang menyerang.

i. Basic Mechanic : Games Shooting.

4. Storyline

Game ini bereerita tentang perjuangan kemerdekaan masyarakat Indonesia
pada tanggal 10 November 1945 yang bertempat di Surabaya. Pemain berperan
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sebagai Tank yang bertugas untuk menghalau dan menjatuhkan musuh yang
merupakan pasukan tantara inggris yang berupa sebuah Turrer dan Tank-musub
dengan cara menembaknya dan memuat HP (Health Point) lawan menjadi 0. Jika
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alir aktivitas yang terjadi didalam aplikasi, termasuk bagaimana setiap alir
dimulai, peristiwa apa yang mungkin terjadi, dan kapan alir berakhir.
Berikut ini merupakan Activity Diagram yang terdapat pada Game :
1) Activity Diagram Menu Mulai
Activity Diagram menu mulai bisa dilihat seperti pada gambar
dibawah ini :

26




. -ps M UHAD_

~ .4BKASg @4

A

I\

b) Sistem akan menampilka
¢) Pemaian akan memilih tingkat kesulitan sebelum bermain
Game.
d) Systemn akan menampilkan Game atau permainan,
e) Setelah pemain menyelesalkan permainan maka sistem akan
kembali ke menu utama.
2) Activity Diagram Menu Keluar
Activity Diagram menu keluar bisa dilihat seperti pada gambar
dibawah ini :
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3) Aetivity Diagram Ketika Game Dimulai
Activity Diagram Ketika Game dimulai bisa dilihat seperti pada
gambar dibawah ini :
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Gambar 9. detivity Diagram Ketika Game Dimulai
Keterangan gambar :
a) Sistem menampilka menu utama.
b) Pemain memih mula lalu sistem akan menampilkan menu |
pemilihan tingkat kesulitan.
¢) Pemain memilih tingkat kesulitan yaitu casy, normal, atau hard.
Setelah pemain memilih tingkat kesulitan, maka system akan
menyimpan berapa Twrret dan  Tank-musuh  yang  kan

dimunculkan dalam Game sesui tingkat kesulitan yang dipilih.
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d) Pemain akan diarahkan menScan lingkungan  sekitar
menggunakan kamera Smariphonenya agar dijadikan ficld
permainana nanti,

e) Sistem akan memil

Gambar 10. Activity Diagram Ketika Pemilihan Tank
Keterangan gambar :
a) Pemain memilih menu pilih Tank.
b) Sistem akan menampilka menu dimana pemain akan melihat
serta memilih Tank yang akan dipilih.
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¢) Pemain akan memilih jenis Tank.
d) Sistem akan menampilkan menu tingkat kesulitan.
¢} Pemain akan memainkan Tank.
6. Analisa Kebutuhan Non-Fungsiox
Analisis kebutuhan non
menentukan spesifikasi si
komponen apa yang. di

- aib

Processor Rayzen 5 4500U @2.4GHz
Memory 8GR

SSD S00GB

VGA AMD Radeon

3l




Tabel 2. Perangkat Smartphone Developer

Hardware Spesifikasi

Jenis Perangkat Smartphone Android

Processor ediaTek Dimensity 700 Dual 5G
Memory

Renrin;pmmn \\
» (( D\S MU'LIA ﬂ7 :

S X
B s Y.
L\\\‘\“'M/ !

....... 1o %/’(/4/

Tabel 4. Perangkat Pengujian | Untuk Intensitas Cahaya

Hardware Spesifikasi

Jenis Perangkat Smartphone Android

Nama Perangkat Redmi Note 10 5G

Processor MediaTek Dimensity 700 Dual 5G
Memory 4GB

Penyimpanan 128GB

Andoid Version 11
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Tabel 5. Perangkat Pengujian I Untuk Intensitas Cahaya

Hardware Spesifikasi

Jenis Perangkat Smartphone Android

Nama Perangkat 2000 M3 Pro 5G

Processor ek Dimensity 700 Dual 5G

Wmﬂ%,q
\\\A"'h '?

N A\
%\

1:
2
3.
4.

VISUAL STUDIO sebagai media pengembang khusunya pembuatan
kode.

5. ADOBE PHOTOSHOP pembuatan objek 2D.

6, Light Meter untuk pengukuran intensitas cahaya.
D. Teknik Pengujian Sistem

Pengujian sistem yang dilakukan untuk menguji aplikasi Game ini adalah

metode pengujian Black Box, pengujian ahli dan pengujian pengguna. Metode
pengujian Black Box digunakan untuk mengevaluasi sistem dan perspektif
pengguna, dengan penekanan pada kinerja, persyaratan, dan antarmuka sistem. dari
pada kode komputer yang ada, Tabel 5 di bawah ini mencantumkan desain

33




pengujian sistem yang akan diperiksa menggunakan metodologi pengujian Black
Box.
Tabel 6. Rancangan Tabel Pengujian BlackBox

Pengujian

8  Keluar Tombol untuk keluar aplikasi.

E. Teknik Analisis Data
Data vang diperoleh akan dievaluasi dan diinterpretasikan untuk diubah
menjadi informasi. Prosesnya dimulai dengan memisahkan data yang diperoleh
menjadi dua kelompok data, yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. Data
kualitatif diperoleh dari observasi dan dideskripsikan dengan kata-kata atau
kalimat, dipisahkan menurut kategorinya untuk mendapatkan suatu kesimpulan.



Menurut Miles dah Huberman terdapat tign model interaktif dalam
analisis data yaitu (Prof. Dr. Sugiyono, 2013) :
I. Reduksi Data (Data Reduction)

temuan yang dicapai pada tahap awal didukung oleh bukti yang handal
dan konsisten, kesimpulan yang dicapai dapat dipercaya.

Dalam penelitian kualitatif, kesimpulan adalah penemuan baru yang
belum pernah ditemukan sebelumnya. Temuan dapat dinyatakan dalam
bentuk atau gambaran suatu hal yang sebelumnya masih samar-samar atau

hubungan yang gelap setelah penelitian menjadi nyata. hipotesis atau teori,
sebab akibat atau interaksi.
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BAB 1V
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil
L. Sequence Diagram
Sequence Diagram i merupakan interaksi
berbagai objek ( melaksanakan
fungsionalit; Game
: . . A A g
\ ]
‘ LT
)
4
A
_L"' hl-i-“ ! i::l“" H.T'-‘.TI
e | |
i i i
= &

Gambar 11. Sequence Diagram Dalam Game




Pada awal permainan dibuka dari perangkat Smariphone maka akan
menampilkan halaman utama, Kemudian P':'@wf Pemain akan menckan tombol

mulai/play untuk memulai permainan. ,Setelah memilih play, player akan

\

A

SR
LY

o)
(7 g

2%

=\

23k
I

kan apakah Tank-
player, Tank-musuh atau Turrer masih ada dalam permainan atau tidak. Ketika
|

Tank-player yang tidak ada, maka permainan akan selesai dan player meraih
kekalahan. Ketika Tank-musuh dan Turrer yang tidak ada maka player akan merath
kemenangan dan akan menampilkan CutScene Outro/CutScene menang.

Adapun Sequence Diagram untuk pemilihatn Game sebagai berikul :
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Player Gams

kemerdekaan republic Indonesia yang dimainkan oleh satu pemain saja  (Single
Plaver). Game Rules pada Game i terbilang cukup sederhana yaitu dimana
pemain hanya enghalau dan mejatuhkan musuh dengan membuat HP (Health Poinr)
musuh menjadi 0 dan HP pemain tidak boleh menjadi 0. Terdapat 3 tingkat
kesulitan yang ada pada Game ini, berikut adalah rincianya :

Tabel 7. Rincian Tingkat Kesulitan

Easy
Tingkat Kesulitan Mudah
Jumlah Turrer 1
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Jumlah Tank B
Normal '
Tingkat Kesulitan
Jumlah Turret
Jumlah Tank
Hard

(8
o
S

keluar (guit). Mulai untuk memulai permainan dan keluar untuk keluar dari
aplikasi. Pada menu ini memiliki background Game dengan background
langit berwarna biru serta pohon kelapa dan reruntuhan rumah. Menu utama
Juga memiliki tulisan dari judul Game yaitu “Thank's” yang dimana huruf
T.H dan A memiliki warna merah dan NK," dan § m'ﬂ'nﬂii.k_i warna putih.
Visual dari Scene menu utama dapat dilihat pada gambar berikut ini :
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PILIH TANK

ot

Gambar 13. Scene Menu Utima

b. Steme Pemililion lingka: Kesulitan

.

Menn pemilihan tingkat kesulitan berisi pilhan meru yang meliputi
casy, noimal dan hard. Pemain harus memilih salab satunya agar dapat
menuju Scene selanjutnyq. Background menu imi memiliki warna biru
kehitaman yang dimana terdipat 3 tombel yang mewakili masing-masing
ungkat kevlitan vaitu easy berwama hijau, normal berwarna bivu dan hard
berwana micrah dan semuanya memiliki warna tont putih. Visual dan Scone

pemilihan tingkai kesulitan dapat dilihat pada gam bar berikut ini

Ciambar 14. Scene Pemilihan Tingkat Kesulitan

Scene Menampilkan CutScene Intro

Scene im adalah CutScene yang akan menceritakan peperangan 10
November 1945 di Surabaya dan mengapa peperangan tersebut bisa terjadi.
Scene ini terdiri dari berbaga gambar dan teks yang digabung. Salah satu

visual dari Scene imi dapat dilihat pada gambar berikut ini :

40



WMM nnd.w -l.mgg.ﬂ ]
_ pada tanggalld agm
Kk il aleap pi 2 37

Gambar 15. Scene Menampilkan CurScene Iniro

d. Seene Sean ingkungan

Scaue ini merupakan Secene dimana pemuin mengScan lingkungan
mereka untuk dijadikan field dalam Game. Field didalam Gome ditandai
dengan terbentuknya tiunk-titik putlih yang menandakan bahwa lingkungan
tersebut sudah dapat dimainkan. Visual dari Scene ini dapat dilihat pada
gambar berikui 101

Gambar 16. Scene Scan Lingkungan

Scene Utama Game

Scene i merupakan Scene utama yvang dimana pemain berperan
sebagai Game untuk menjatuhkan musuh. Latar tempat permainan ini
merupakan hasil dari Scan lingkungan sekitar oleh pemain, Visual dan

Scene i dapat dilihat pada gambar berikut ini :
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f.

Gambar 17, Scene Utama Game

SceneMenang

Scene i akan muncul ketika pumain berlvisil menyelesaikan
permainan dan meraih kemenangan. Scene ini akan menampilkan kata yang
bertuliskan “MENANG" yang berwarna hijau dan memiliki 2 buah tombol
yang digunakan untuk kembali ke menu utama atau keluar dari aplikasi.
Visual dari Scenc ini dapat ditihat pada gambar berikut ini

Gambar |8, Scene Menang
Scene Manampilkan € ‘utScene Outro
Scene ini akan muncul Ketika pemain berhasil menycelesaikan
permainan dan meraih kemenangan. Scene ini terdiri dan berbagai gambar
dan teks yang digabung. Salah satu visoal dari Scene ini dapat dilihat pada

gambar berikut ini



—== — —

oS A dopogia
Gambar 19. Scene Menampilkan CuiSccne Ouirn
h. Seene Kalab
Scene mi akan muncul ketika pemain gagal dan membuat HP Game
pemain menjadi 0. Scene ini akan menampilkan kata yang bertuliskan
“KALAH” yang berwarma merah dan memiliki 2 buah tombol yang
digunakan untuk kembali ke menu utama atau kelvar dari aplikasi. Visual
dari Seeqc ini dapat dilihat pada gambar berikut ini :

Gambar 20. Scene Kalah

4. Perancangan Komponen Permainan

Perancangan komponen permainan meliputi deskripsi karakter yaitu Tank
yang dimainkan oleh pemain serta Tank-musuh beserta Turre-mya yang akan

muncul pada aplikasi Game yang dibangun.

a. Deskripsi Karakter Tank Pemain
Karakter utama dalam permainan ini adalah Tank yang dikendalikan
oleh pemain. Tank ini dikisahkan sebagai Tank sitaan dari tantara jepang
saat penyerahan Gudang senjata setelah jepang kalah dan menyerahkannya

ke Indonesia. Game ini memiliki tugas untuk melindungi rakyat dengan
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menghalau dan menjatuhkan tantara inggris. Desain Tank bisa dilihat pada

gambar dibawah in ;

Swmain Pemain
-

v .
N

Gambar 21, Desain Tank-Pemain
b, Desknpsi karakter Tank Musah
Salal satu musuh yang pemain akan hadapi yaitu 7unk dari tantara

inggris, Desam Fank wi bisa di lihat pads gambar dibavahiini @

Gambar 22, Desain Tank-Enemy

¢. Deskripsi Karakter 7Turret Musuh
Musuh selanjutnya yang pemain akan hadapi yaitu Turrer dan

tantara inggris. Desain Twrret ini bisa di lihat pada gambar dibawah i :

A4




Gambar 23 Desain Turrer
Deskripsi Ske/l/Rudal
Shefl atan Rudal digunakan didalam Game ini sebagai pemberi
kerusakan (demave) kepada entitas atau objek dalam Game. Mekanik dan
Skell miialah Ketika ia bertemu dingan ngidbody dan object Game maka
Shell akan meleduk dan memberikan kerusakan kepada pemain atau rausuh.
Kerusakan tersebut akan mengurangt HP pemain atau musuh. Desain Shell

ini bisa di livat pada gambar dibawah ini

Gambar 24, Gambar Shell

JoySrick
JovStick digunakan untuk menggerakkan Tank pemain kearah yang

diinginkan. Desain JoyStick ini bisa di lihat pada gambar dibawah ini :




Gambur 25, Desmn JawStick
f. Jovbutton
Joybutton digunakan untuk menembakkan Sheil. Desam JoyStick ini
bisa di lihat pada gambar dibawah ini :

Gambar 26. Desain Jovbutton

g. Ul Health Point (HP)
Ul HP digunakan untuk mengindikasikan jumlah HP yang ada

dalam ohjek Game sepenti Tank, Turret, dan Tank-musuh.

46




Gambar 27, Desain (/1 1[P

Besain dwt Ul HP ini adalab sebuan hngkaran yang dimana
lingkiran ini memiliki lubang ditangahnya dan garis pinggir fingkaran inilah
yang akan menjadi tolak ukur dari HP pemain atau musuh.

Gambar 28, Desain HP Ul Ketika HP Penuh

Desain HP Ul ketika HP penuh memiliki warna hijau dan melekat
pada bagian bawah objek Game baik itu untuk Tank-pemain, Tank-musuh

dan Turret.




Ganihar 29, Desan HP U Kenka HF Berkuranug
Desain [/P Ul ketika HP berkurang memiliki warna merali dan melckat
pada bagion bawuah obick Game baik itu untuk Tank-pemain. Tank-musuh
dan Turrer.
h. |Algoritma Jarak Tembakan She/l/Rudal

P?

Gambar 30. Letak Jatuh Awal Rudal

Untuk menghitung jarak atau letak jatuhnya rudal maka digunakan

rumus sebagai berikut :

P=V ™ Gaya

Keterangan :

P : Posisi yang Akan dituju Rudal.
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v . Kecepatan yang ada yang dimana bebentuk matriks dengan
posisi X.y.z.
Gaya : Gaya dorong yang doberikan oleh rudal,

Untuk menghitungny
diberikan adalah

e 03’\

a3 *1}»&;\“!75,«,(4
-b 5// \;\_}:“‘_?:A\y,n/ﬁ s

"""""

Gambar 31. Letak Jatuh Akhir Rudal
Untuk menghitung jarak atau letak jatuhnya rudal dikarenakan
gravitasi maka digunakan rumus sebagai berikut :

Pi=V+A* Gaya
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P : Posisi vang Akan dituju Rudal.

posisi X,V.2.
: Akselerasi g

\\";"ﬂ ,;/
Qtl /4,/

/Yo
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/' 'm' N\ @

‘-’h

menggunakan rumus :

Jarak ke Target = Posisi Target — Posisi Rudal Meledak

Misalkan posisi target adalah | 1x, 2y, 3z } dan posisi rudal meledak
adalah { 1.5x. 2y, 4z | Maka dapat dihitung :
Jarak ke Target = | 1x,2y,3z } - { 1.5x, 2y, 4z }
Jarak ke Target = | -0.5x. Oy. -1z |
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2) Menghitung Jarak Ledakan
Untuk menghitung jarak ledakan maka digunakan rumus scbagai

3

/' 5 . “\:\‘. 3
A//I %& : o 3 D
///II;)

Jarak Relatif = ( Radius Lec
Jarak Relatif = (2—-1,5)/2
Jarak Relatif = 0.25
4y Membenkan Kerusakan
Untuk menghitung kerusakan akibat rudal dapat menggunakan
rumus sebagai beikut :

Kerusakan = Jarak Relatif * Kerusakan Max

Untuk menghitung kerusakan akibat rudal maka ditentukan pertama
kali yaitu berapa kerusakan maksimum yang dimana ditentukan oleh
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developer itu sendiri. Misalnya kerusakan maksimum adalah 20 maka
dapat dihitung :

Kerusakan = Jarak Relanif * Kerusaka

Kerusakan = 0,25 *
Kerusakan = 5

..........

______

Menu utama adalah menu vang berisi sejumlah pilihan menu yang
dapat dipilih pengguna untuk menjalankan aplikasi yang berupa menu mulai
| dan keluar. Antarmuka menu utama digambarkan dalam Gambar di bawah

ini ;
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Ciammbar 32. Antartnuka Menu Utama

b. Perancangan Antarmuky Menu Pemilihan Tingkat Kesulitan
Meitu pemiliban tingkat kesulitan adalah menu yang berisi sejumlah
pilihan tingkat kesulitan vang dapat dipilih pengguna untuk memainkan
Game yang berupa easy, normal dan hard. Antarmuks pemilihan tingka
kesulitan digamnbarkan dalam Gambar di bawali ini.

CGiambar 33, Antarmuka Menu Pemilihan Tingkat Kesulitan

¢. Perancangan Antarmuka Pemilihan Tank
Antarmuka pemilihan Tank berupa menu yang menampilkan Tank
dan dua buah tombel untuk memilih jenis Tank selanjutnya dan sebelumnya
(next dan previus). Ketika ingin memilih Tank maka tinggal menekan
tombol pilih yang berada di atas Tank. Antarmuka im dapat dilihat dalam

gambar dibawah ini:
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Gamuar 34. Antarmuka Pemilihan a4
d. Perancangan Aatarmuka Dalam Game
Antarmuka didalam Game ini berupa tampilan Game beserta 2
tombol vaitu tombol bagian kiri untuk menggerakkan Tanf dan tombol
bagian kanan untuk mencmbakkan peluru. Antarmuka i dapat dilihat
dalam bambar di gawah ni:

Gambar 35, Antarmuka Dalam Game

¢. Perancangan Antarmuka Menang
Antarmuka menang adalah menu vang berisi pemberitahuan Ketika
pemain telah memenangkan permainan. Antarmuka menang im dapat

dilihat dalam Gambar di bawah in1.
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CGambar 36. Antarmuka Meniang
I. Perancangun Antarmuka Kalah
Antarmuka kalah adalah menu yang berisi pemberitahuan ketika HP
pemain telah megadi 0 dan mengalami kekalahan, Anlurmuka menang ini
dapat dilihat dalam Gambar di bawah ini.

HEMU UTARR

Gambar 37. Antarmuka Kalah
6. Perancangan CutScene
CutScene merupakan adegan sisipian atau peristiwa dalam suatu Game yang
menggangu jalanya sebuah Game dan tidak interaktif. Adegan yang digunakan
seperti percapakan sebuah karater, atau penjelasan suatu peristiwa yang ada dalam

suatu Game atau permainan.

(]
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a, CutScene Intro
CutScene  Intro merupakan CuiScene vang digunakan sebelum
permainan dimulai, Adapun beberapa adegan yang akan ditampilkan dalam
CutScene ini adalah :

[} Pengeboman Hiroshima pada tanggal 6 agustus dan dan Nagasaki pada
tanggal 9 agusStus; Pengakuan kekalahan jepang pada 14 agustus 1945
pada waktu Jepang,

r&wﬁ aRggal 9 .rsru'.;stﬂ'- E'v'-:.'hr"rw m'nc-g‘!ﬂt wi
Rokalalahpa pada 14 agrsins 1945 pada Sk (e jocpang.

Gambar 38, CutScene Intro |
2) Penyerahan gudang semjata pihak Jepuwig sehingiza memperkuat militer
pihak Indonesia.

Gambar 39, CutScene Intro 11

3) Pengibaran bendera belanda di hotel Yamato pada tanggal 9

sempetmber 1945,



"~ Pada Tanggal 9 S-ﬂ'li{fr;m; 1965 Bonder ) Aola~aie Ferfihat
Berkibar i Notol Vamate ua'n'm;’uﬂ.ntm Para
Masyarakal Jerabaya Settsifal.

Gambar 40, CutScene ntro 111
4) Amarah pemuda dan perobekan bendera Belandu

Gambar 41. CutScene Intro IV

5) Kedatangan tantara seKutuyang diamana warga setempat merasa curiga,

Selelah Pengrobekan Bendeora Bolanda, Nedalangan Tenfara
Inggris Yang Bergabung Dengan AFNEI dan NICA dan Schingga

1 g N d I w [ A0

Gambar 42, CutScene ntro 'V
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6) Munculnya konflik antara warga dan tantara sekutu dan tewasnya
Brigadir Jendral Mallaby.

.‘p\S MUH..

e 1S

Warog Oan Tamiara Scoikulu Schinggs

Jandoral Mallaly.

Brigaslir

e #‘}ﬁ'lﬂdﬂvkk""’“ ﬂ’tm“a%"" N Lava

ARilal Koniilh Torkosee ik ciirastranya Wiimalom darl pilak
Ingris dan Belanda Somingga Momoual Marah Wargo Surabay.

Gambar 44. CutScene Intro V11
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8) Terjadinya pertempuran dan berpuncak pada 10 november 1945,

-, ~

-
A - —

B\ e o .
Hadl Imi m. Forjs ndinyga Poriompuri A.f;wu.bbf.'} Vang
o)
Dorpusc N Pade 1D AYomber 925,

‘Gambar 45. CutScene Intro Vil

f'trﬁ'at’uf Qutro mmhpnkan gdamyangdigumkan ketika pl:mnm
mmih kemenangan dalam menyelesaikan permaman Adapun bebernpa
adegan yang akan ditampilkan dalam CutScene ini adalah :

erterpuran merenggut banyak nyawa baik Pihak [ijpgris maupun
I&dmia

Gambar 46. CutScene Outro |

2) Pada akhirmya Surabaya dikuwasai oleh pihak Ingris dan diserahkan
kepada pihak Belanda.
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4) Ingeris makin enggan untuk menerima beban bekas kolomalisme
Belanda dan cenderung kopertif dengan Indonesia.
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B. Pengujian
1. Pengujian Aplikasi
Untuk memastikan bahwa Game dapat berjalan secara fungsional dan
berjalan baik sesuia dengan keinginan pembuat atau pengembang maka akan
dilakukan proses pengujian pada Game. Pegujian pada Game ini menggunaka
metode black box festing dan di uji pada perangkat Developer untuk
memastikan apakih aplikasi dapat berjalan dengan baik atau tidak.

a. Pengujian Komponen Game
1) Pengujian Komponen Mulai

ol



Tabel 8. Pengujian Komponen Mulai

Skenario
No » Test case  Hasil Yang di harapkan  Hasil
pengujian

% B

= N‘, ;":,“““““\\5 > A\Q\

”“r""":-‘l\/":tn‘) JanA :?\‘:tc;“‘.\\i‘t
" l‘\‘\\\\

e

Valid
yang keluar Ya
dipilihh Ya
3 Komponen  Klik Ul Aplikasi Game akan
Keluar Dan  ingin Kembali ke menu utama
yvang kelﬁa.r Valid
dipilihh Tidak
Tidak

Pengujian dilakukan dengan menakan tombol keluar/quit pada
menut utama. Hasil dari pengujian ini akan menampilkan menu apakah
pemain yakin ingin keluar dari Game atau tidak. Ketika yang dipilih
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adalah “Ya", maka Game akan menutup sendiri. Ketika yang dipilih
adalah “Tidak™ maka akan kembali ke menu utama.
3) Pengujian Komponen Tingkat Kesulitan

Q}% \Nxtr'\AS

tingkat
kesulitan
Normal

4 Komponen
Pemilihan
tingkat
kesulitan
Hard

\\\\\\“'h

kesulitan

Narmal

Pemilhan
tingkat
kesulitan
Hard

kesulitan Easy dengan Valid
Spawn 2 Turret dan 1

Tank

Aplikasi Game akan

menerapkan tingkat

kesulitan Fasy dengan Valid
Spawn 3 Turret dan 2

Tank
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Pengujian dilakukan dengan cara memilih tonbol pada tingkat
kesulitan yang terdiri dari tombol easy, normal dan hard. Hasil yang
dicapai dari pengujian ini adalab ketika tombol easy yang dipilih, maka
jumlah Game-musuh yang aks ampakkan berjumlah | dan Turret
berjumlah | pula. k i

K.

R,
«*“’3\‘;3*.«";

- \\\ﬁun,,//

akan d:muiat Hasil dan pengujian ini adala.h dlpr:rllhatkanya titik-titik
putih yang menjadi penanda bahwa lingkungan telah terScan. Hasil
tersebut sesuai dengan yang Developer harapkan.




5) Pengujian Komponen CutScene |

Tabel 12. Pengujian Komponen CutScene

kemenanga

n.

Pengujian komponen CutScene Intro ini dilakukan dengan cara
memainkan Game pada saat setelah menckan salah satu tombol tingkat
kesulitan. Hasilnya menampilkan CutScene /ntro yang dimana akan
menampilkan sejarah bagaimana peperangan 10 november terjadi.
Untuk pengujian CutScene Outro dilakukan saat pemain meraih
kemenangan, Hasilnya menampilkan CwtScene  COutro yang dimana
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akan menampilkan hasil dari peperangan 10 november tersebut. Hasil
tersebut sesuai dengan vang Developer harapkan.

Hasil

. Skenario
No . Test case  Hasil Yang di harapkan  Hasil
pengujian
I Komponen Menggerak Game yang dikendalikan
Bergerak  kan player akan bergerak.
JovStick Valid
pada U7
Game

Pengujian komponen ini dilakukan saat Game sedang berjalan

dengan cara menggerakkan JoyStick. Hasil dan pengujian ini adalah




Tank-pemain dapat berjalan kearah yang sesuai dengan JoyStick
arahkan. Hasil tersebut sesuai dengan yang Developer harapkan.

8) Pengujian Komponen Menembak

TabeldS, Péngupian Komponen Menembak

: Skenarig .,
Mo - Test case Hasil Yang di harapkan Hasil
penguyian
| < Komponem  Rlik Game yang dikendalikan

Meuembak  Joytwron  player akan menembakkan

Valid
pada U1 Sheli atau rudal.

Crante

Pengujian komponen ini dilakukan saat Geore sedang berjalan
dengan cara menakan Joybutton. Hasil dart pengujian im adalah Tank-

pemzin dapat menembakkan Shell. Hasil tersebut -esual dengan yang

Develnper horapkan.

b. Hasil Pengujian Perbandingan Intensitas Cahava
Pengujian intensitas cahaya dilakubon agar roengetahu dengan
insentitas cahaya manakah aplikasi dapat berjalan denpan baik dan lancar.
Pengujian ini terdiri dan pengujian ndoor dan Outdoor. Dan dilakukan di
dua perangkat yang berbeda yatu e mi Note 1) 3G dan Poco M3 FPro 5G.

Tabel 167 Tabel Pengupian Intensitas Cahaya fndoor Redmi Note [0 30

Intensitas -
Cahaya S o kesimpulan
Indoor Gambar Hasil Pengujian Pegujian
flux)
Intensitas
Cahaya 0-50 Tidak Bekerja
ftex
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Intensitas
Cahaya 51 -
200 fux

Cukup Bekenja

Intensitas _
Bekerja

Denpgan Baik

Cahava
200 fux

Dari pengujian intensitas cahaya Jfudoor dengan perangkat Redm:

Note 10 56 tersebut dapat disimpulkan bahwa system AR pada Game dapat
bekerja bila memiliki intensitas cahaya ST Jux Keatas. Bila mendapatkan
intensitas cahaya yang dibaah 51 lux sistem AR Game udak dapat bekerja.
Tabel 17. Tabel Pcngujian Intensitas Cahaya Quidoor Redwil Note 10 3G

Intensitas. Kesimpulan
Cahaya Gambar Hasil Pengujian p ?.an
Qutdoor v

Intensitas

Cahaya (0-50 Tidak Bekerja
lux

Intensitas

Cahaya 51 - Cukup Baik
200 Jux

b




Intensitas
; Bekenpa
Cahaya =

Dengan Baik
200 fux

Dari pengujiaf intensitas cahaya Outdoor tersebut dengan perangkat
Redri Note 1) 3G dapat disimpulkan bahwa sistemn AR pada Game dapat

bekerja_bila memiliky foredsiias cahaya 51./uy keatas: Bilaymendapatkan
intenSitas cahay# Yaog dibaah 31 dux siswern AR Guie{idak dapatbekerja.

Tabel |5, Tabel Pengujian Intensitas Cahaya Indoor Puce M3 Pro 5G

Intensitas
Cahaya A N7 / Kesimpulan
Indoor Gambar Hasil Pengujian Pegujian
(lux) N2 [
Intensitas
Cahaya 050 T5dak Bekerja
lux
Intensitds |
Cahaya 51 = Cukup Bekerja
200 lex
Intensitas _
Bekerja
Cahaya = _
; eno: aik
200 fux Dengan Baik

Dan pengujian intensitas cahaya fndoor tersebut dapat disimpulkan

bahwa system AR pada Game dengan perangkat Poco M3 Pro 50 dapat

)



bekerja bila memiliki mtensitas cahaya 51 Jux keatas. Bila mendapatkan

ntensitas cahaya yang dibaah 51 fux sistem AR Game tidak dapat bekerja.

Tabel 19. Tabel Pengujian Intensitas Cahaya Outdoor Poco M3 Pro 3G

Intensitas
Cahaya Gaml Kesimpulan
Oudoor ' ar Hai) Peagujian Pegujian
 (lux) vy o _
Intensitas
Cahaya 0-50 Tidak Bekerja
fx
Intensitas
Cahaya 5[ - Cukup Bekerja
200 fux
Intensitas .
iy Bekerja
Cahaya = ol
200 fux iy'ean Baik

Dari  pengujian intensitas cahaya Ohatdoor tersebut dapat

disimpulkan bahwa sistem AR pada Game dengan perangkat Poce M3 Pro
5G dapat bekerja bila memiliki intensitas cahaya 51 Jux keatas. Bila
mendapatkan intensitas cahaya vang dibaah 51 [ux sistem AR Game tidak

dapat bekena.

Hasil Pengujian Dan Respon Dari Siswa
Pengujian dilakukan di SMKN 2 Selayar vang dimana aplikasi akan
diujikan ke beberapa siswa SMK. Total partisipan siswa yang menguji dan

mencoba aplikasi ini 1alah 40 siswa dan siswi yang dimana terdiri dari kelas
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X1 {dua belas) dan X1 (sebelas). Berikut adalah dafiar pertanyaan dan hasil
dari pengujian dan respon dari total 40 siswa dan siswi tersebut :

1) Bagaimana Menurut Anda Aplikasi Game Ini.
/\-». pden siswa dan siswi mengenai

Data vang diperole

74
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Gambar 51. Hasil Responden Dari Pertanyaan |

2) Apakah Anda Mendapatkan Pembelajaran dari Memainkan
Game Ini.
Data yang diperoleh dari 40 responden siswa dan siswi mengenai
apakah siswa dan siswi atau responden mendapatkan pembelajaran dari
aplikasi Game yang diuiji terdapat 38 siswa (95%) yang memilih sangat
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va dan 2 siswa (5%) yang memilih tidak. Tabel dan gambar responden
bisa dilihat dibawah i :

Tabel 21. Hasil Respanden Dari Pertanyaan |1

20 siswa dan siswi (50%) yang memilih menarik. Kurang menarik dan
tidak menarik memiliki 0 responden. Tabel dan gambar responden bisa
dilihat dibawah ini :

Tabel 22. Hasil Responden Dari Pertanyaan [11

Sangat Kurang Tidak
Pertanyaan Menarik
Menarik Menarik Buruk
Seberapa
Mﬂnan'kl_mh 20 20 0 0
Pembelajaran
Dalam Game Ini
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Seberapa Menarikkah Pembelajaran Datam Game in| ?
Al jeveatian

A
AQ,Q’ \N)J\AS S 4'?

bar 53. Ha: ponden

£
\\\\lllh//
\\\\\\ A\ Y ///,///

Sangat  Cukup Kurang Tidak

Pertanvaan
Efektif  Efektif Efektif Efektif

Menurut Anda

Seberapa Efektifkah

Anda Dalam ;

Mendapat 13 25 1 0
Pembelajaran

Dalam Aplikasi

Game Ini




Menurut Anda Seberapa Efektifkah Anda Dalam Mendapat Pembelajaran Dalam Aplikasi Game Inl
40 jaw it

74



Apakah Anda Ingin Memainkan Game Edukasi Sejenis Ini Jika Ada 7
Al |awaban

da]am Game Ini
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Menurut Anda Bagaimana Sistem AR dalam Game Ini 7
A0 jvihn

Sistem AR 21 19 ] §]
dalam Game
Ini




Seberapa Menarik Sistem AR dalam Game Ini 7
Al srwabimn

§ Sangat Meaik
B Cukup Menaii
@ Kurang Menek
& Titak Memarlk

L
‘‘‘‘‘‘

menarik oleh para siswa dan siswi.

4) Aplikasi ini mengajarkan sejarah pertempuran 10 November dari
CutSeene {ntro dan Outronva secara menarik dengaan menggabungkan
belajar dan bermain.

5) Para siswa dan siswi ingin kembali bermain dan mencoba jenis Game
edukasi vang serupa dan sejenis.

6) Aplikasi bersifat mobife dan dapat dimainkan dimana saja.
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KESIMPULAN DAN SARAN
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lebih baik lagi ketika berada di intensitas cahaya diatas 200 lux.

3. Hasil respon siswa dan siswi sangatlah mendukung aplikasi ini dimana mercka
tertarik dan menikmati serta mendapatkan pembelajaran dari aplikasi ini,
schingga mereka ingin memainkan aplikasi edukasi sejenis aplikasi ini lagi.

B. Saran

Adapun saran yang diberikan peneliti terhadap peneliti yang akan melakukan
penelitian selanjutnya yang berpaku pada penelitian ini ialah bagi penclitian
berikutnya diharapkan dapat memakai teknologi dan device yang dapat

T8




sehingga system AR tidak lagi berpaku pada intensitas cahaya lingkungan sekitar.
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LAMPIRAN

Lampiran | : Daftar Responden Angket

No

Nama

E-mail

1

‘Syahrullah

Kei_as

Jurusan

sondh

2

lam Ashari

12

3

Wasyiatul
Akmal

Muham
Zaer;

Din

Dwi

Insa

13

Muh
Herdi
Erlan

14

Sahrani
amanda

15

Sabrina

16

Andika eka

saputra

|.c

-andikaekasaputra41@gmail com

12

TKIJ

12

o

TKJ

z

z

TKJ

12

TKJ

17

MNur fauzi

Fauzinurd18@gmail.com

12

18

Sri Handayani
putri

srihandayaniputri7 53@gmail.com

12

19

Martriana

martrianaa@gmail.com

12

20

Az Zahri

Reysaldi R

azzahrirreysaldi@gmail. com

11

21

Bunga Annisa

22

Muh.Aswan
Afandi

w236163@gmail.com

I

23

Refiq Reza

traofalgar090@gmail.com

11

24

Nur Aisyah

hi_aisyahnur@gmail com

12

ZE|ZE2E ZE
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Irsal Wahyudi

25 | Paril Husada | parilhusada123456@gmail.com 1L | TKJ
% Fadel Alvian fadelalvian1106@gmall.com 1 TKJ
27 | ltham Anugrah 11 TKJ
Sri Wahyuni
28 | TKJ
Rahman :
TKI
TKI

lganasia




Lampiran 2 : Source Code

“*Game Movement**
using UnityEngine;

public class GomeMovewmsart &
1{
public int m_Playe
public float m
public float g

m_particleSystems = GetComponentsInChildrenc<ParticleSystems(});
for (int 1 = @; 1 < m_particleSystems.lLength; ++i}

 m_particleSystems[1].Play();
+

}

private voiad OnDisable()
m_Rigidbody.isKinematic = true;

for (int i = @; i ¢ m_particleSystems.Length; ++i)
A

4

m_particleSystems[i].Stop();
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1

private veid Start()

JoyStick = FindObjectOfTyp
m_MovementAxisName = "V
m_TurnAxisName = "Hg
m_DriginalPitch

S - iy

e,
0
0,

L
m_|

m_MovementAudio.p Rando
m_PitchRange, m_GriginalPitch + m_PitchRange);
' ' m_Movementaudio.Play();
}
}
}

private vald FixedUpdate{)
{
- Move();
Turn{};
¥

private void Move()
{

B




Vector3 movement = transform.forward * JoyStick.Vertical *
m_Speed * Time.deltaTime;

m_Rigidbody.MovePosition(m_Rigidbody.position + movement);
}.

private void Turn(}

{
Float turn
Time.deltaTime;

--------

public bool
Joybutton Jo

private void OnEnable()

1
}
private void Start()
4
Joybutton = FindobjectOfType<Joybuttons();
i

private void Update()

if (Joybutton.Pressed & Im_Fired)
{
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Fire();

} . .
elss if (!Joybutton.Pressed)
{

m Fired = false;

S4
§\\_A‘_'h.._4,44 . =

4
]

AR
."* § Sl\ \}4] Q/
' i SR

“,

public float m_StartingHealth = 18@f;

public Slider m_Slider;

public Image m_Filllmage; . -
public Coler m_FullHealthColor = Color.green;
public Color m_ZeroHealthColor = Color.red;
public GameObject m_ExplosionPrefab;

private AudioSource m_ExplosionAudio;
private ParticleSystem m_ExplosionParticles;
private float m_CurrentHealth;

public bool m_Dead;

private void Awake()
{
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~ m_ExplosionParticles =
Instantiate{m_ExplosionPrefab).GetComponent<ParticleSystems();

~ m_ExplosionAudio =
m_ExplosionParticles.GetComponent<AudioSources();

m_ExplosionParticles.GameObjectSetActive(ialse);

¥
public void Update()
{

private vold SetHealthUI{)
m_Slider.value = m_CurrentHealth;

_ ‘m_FillImage.color = Color.lLerp(m_ZeroHealthColor,
m_FullHealthColor, m_CurrentHealth / m_StartingHealth);
}

private void OnDeath()

{
m_Dead = true;

m_ExplosionParticles.transform.position = transform.position;
m_ExplosionParticles. GameObject. SetActive(true);

m_ExplosionParticles.Play();
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m_ExplosionAudio.Play();
Destroy(GameObject);

}

**GameAl**
using System.Collections;

using System.Collection
using Uﬁi‘t:.tEriEinE H

ublic clas _,\
{ i / (,Q’ \“AKAS S <
\\\\\"'h//

‘GomeObject GamePlace;
string GomeName;

public float offset;

float timer;

int waitingTime = 2;

// Use this for initialization
vold Start()

{

int selectedoame = PlayerPrefs.GetInt("selectedGame”);
GamePlace = PlacementObjectPf([selectedGame];

GgmeName = GamePlace.name + "(Clone)";

Debug. Log(GameName ) ;




}

/! Update is calied once per frame
void Update(}
{

/* Look &t Player*/

|||||

private void SearchWalkPoint(

{ .
float randomZ = Random.Range{-walkPointRange, walkPointRange);

float randomX = Random.Range(-walkPointRange, walkPointRange);

‘transform.position = new Vector3(transform.position.x + randomX,
transform.position.y, transform.position.z + randomZ);

if (Physics.Raycast(walkPoint, -transform.up, 2f, whatIsGround))
‘walkPointSet = true;
'}

private vold ChasePlayer()

{

:ransfbﬁu.wbtattnn'='Qﬂatﬂrnion.slenp(transfbrm.rutatiun
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* =
Quaternion.LookRotation(tr_Player.position - transform.position)
_ _ , f_RotSpeed *
Time.deltaTime);

transform.position += tran
Time_deltaTime; :

}

private void Atts

rd * f_MoveSpeed *

2 N

** Turret™*

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

public class Turret : MaonoBehaviour

{.
protected TurretState currentState;

public Transform Target { pet; set; }
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public Rigidbody m_Shell;

public Transform m_FireTransform;
public fleat m_LaunchForce = 2ef;
float timer;

int waitingTime = 2;
public besl shoot = false;

[SerializeField)
private Vectord aim

private vold Start()
{

DefaultRotation = rotator.rotation;
ChangeState(new IdleState());
}

private void Updnte{i

if(GhostRotator 1= null)

{ .
currentState.Update();
if (shoot)

{ .
timer += Time.deltaTime;

1¥ (timer > waitingTime)
{
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Shoot();
timer = @;

private vold OnTriggerExit(Co

{
currentState.OnTriggerExit(other);
}
1
**CGameSceneManager™®

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class GomeSceneManager @ MonoBehaviour
public static bool easy;

public static bool normal;
public static bool hard;
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public static float delayTime = @.3F;
public void DificulityMenu()
{

easy = false;

normal = false;

hard = false;

Invoke("toSceneDificulityMen .
}
public void StartEasy()
) (

T T ot e et T

’El-.d -

ublic void PilihGame()

Invni:a{“tusf:enepilihﬁm"' . delayTime);

el e T .

/{toScene no Delay
vold toScenebDificulityMenus()
{

SceneManager.LoadScene(4);
}
void toSceneSureQuit()
{ |
SceneManager. LoadScena(3);
1
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woid teSceneQuitGome()
{ .
Application.Quit();

void toSceneStartAgain()
{ :

SceneManager. LoadScene (€

N
T wiASSe
i b$ 3 ! & %‘\\‘)\\"'h/// &

N/

e Y

S oo e C/
5:.0// "—_/ -

vold toSceneStartNormal()
narmal = true;
SceneManager. LoadScene("Intro™);

Debug. Log(normal);
vold toSceneMenang()
{

SceneManager.LoadScene(2);

}
vold toScenePilihGame()
{
SceneManager. LoadScene(18);
}
1
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**GameEveniManager**

using System.Collectiens;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine; _
using UnityEngine.SceneManagement;

puhli£ class GameEventManig

{
public B

ject[ .
ek (S MUK,

""""""

** ARController**

using System.Collections.Generic;

using Niantic.ARDK.AR;

using Niantic.ARDK.AR.Anchors;

using Niantic.ARDK.AR.ARSessionEventArgs;
using Miantic.ARDK.AR.HitTest;

using Miantic.ARDK.External;

using Niantic.ARDK.Utilities;

using Niantic.ARDK.Utilities.Input.legacy;
using Niantic.ARDK.Utilities.logging;
using UnityEngine;

namespace Niantic.ARDKExamples.Helpers
( ! .

public class ARControlerEasy 3 MonoBehaviour
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public Camera Camera;

[EnumFlagAttribute]
public ARHitTestResultType HitTe
ARHitTestResultType.ExistingPlane; '

public GameObject[] Place
public GameObject Pla "“V
public GameObje g1

- /'Q pS M UHAM

=\l

private
OnAnyARSessionDid

_session = args.Session;
_session.Deipitialized += OnSessionDeinitialized;

}
private void OnSessionDeinitialized(ARSessionDeinitializedArgs
args)
ClearDbjects{};
1
private vold OnDestroy()
ARSessionFactory.SessionInitialized -=
OnanyARSessionDidInitialize;

_session = null;

ClearCbjects();




}

private void ClearObjects()

foreach (var placedObject in, p
{
Destroy(placedObje

\t"'bi// &

private void TouchBegan(Touch touch)

{

var currentFrame = _session.CurrentFrame;
if {currentFrame == null)
{

}.

var results = currentFrame.HitTest
£ .
Camera.plxelWidth,
Camera. pixelﬂaight,.
touch. pnsitiun,
HitTestType
b

int count = results.Count;

return;




it {count <= @)
reLurn;

var result = results[e];
var hitPosition = res

_placedObjects

Quaternion.identity)); ‘
I\ll ,
/\“&p‘s "l‘LJA

e s &t
hitPasition. ToString("Fa"),
anchor == null

? “nona”

: anchor.AnchorType + ° * + anchor.ldentifier

**GameSelection™*

using System.Collections;
using 5yatgm.tq11att1nn5.Gﬂneﬁi:;
using UnityEngine;

public class GameSelectlon : MonoBehaviour
{
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public GameObject[] Game;
public int selectedGame = @;

public void NextGame{)
{

Debug. Log(selectedGome); A
Game[selectedGome]. SetActive :
selectedGame = (selected / %

o |

s fi\*\ﬁe SIS H44¢

-«
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Lampiran 3 : Hasil Pengujian Aplikasi

Gambar 1. Meau Utamu Gaiabar 2, Pemiliban, Tingkat Kesulitan

jambar 3. CurScene Awal Crambar 4, Scun Lingkungan

Gambar 5. Dalam Game Easy Gambar 6. Menang

Gambar 8. Kalah

Gambar 9. Dalam Game Normal Gambar 10. Dalam Game Hard
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Gambar 1 1. Menu Pemilihan@ank Gambar 12, Dalam Game Dengan Jenis
Tank 2

Gambar 13, Dalam Game Dengan Gambar 14. Dalim Gam . Dengan Jenis
Jenis Tank 3 Tank 4
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Lampiran 4 ; Hasil Pengujian Intensitas Cahaya Indoor Redmi Now 10 5G

I. Penguyian Dengan Intensitas Cahaya (-50 fux

-

Gambar 15, Pengujian Intensitas Cahaya Indoor U-50 lux

2. Pengujian Denean latensitas Cahaya 51-200 Jux

Gambar 16. Pengujian Intensitas Cahaya Indoor 51-200 Jux
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3. Pengujian Dengan Intensitas Cahaya > 200 lux
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Lampiran 5 : Pengujian Intensitas Cahaya Outdoor Redmi Note 10 5G

I. Pengujian Dengan Intensitas Cahaya 0-50 fux

Gambur 18, Pengujian Inwensitas Cahaya Outdoor =500 Lo

2. Pengujian Dengan Intensitas Cahaya 51-200 fux

Gambar 19. Pengujian Dengan Intensitas Cahaya Ontdoor 51-200 lux
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3. Pengujian Dengan Intensitas Cahaya > 200 Jux

Gambar 20. Pengujian Dengan Intensitas Cahaya Quidoor = 200 Jux
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Lampiran 6 : Pengujian Intensitas Cahaya Indoor Poco M3 Pro 5G

I. Pengujian Dengan Intensitas Cahaya 0-50 frix

Gambar 21, Pengujian Intensitas Cahaya fndoor (-50 ua

2. Pengujian Dengan Intcnsitas Cahaya 51-200 fux

Gambar 22, Pengujian Dengan Intensitas Cahaya Indoor 51-200 lux

LOH




3. Pengujian Dengan Intensitas Cahaya > 200 /i

!; i
|y h////
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Lampiran 7 ° Pengujian Intensitas Cahaya OQutdoor Poco M3 Pro 5G

|. Pengujian Dengan Intensitas Cahaya 0-50 fux

Gambar 24. Pengujian Intensitas Cahaya Outdoor -5 lux

2. Pengujian Dengan Intensitas Cahaya 51-200 fux

Gambar 25, Pengujian Dengan Intensitas Cahaya Ourdoor 51-200 [iex
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3. Pengujian Dengan Intensitas Cahaya > 200 Jux

i1




Lampiran 8 : Surat Keterangan Selesai Meneliti

\

\\\\"' '1////

Gambar 27. Surat Keterangan Selesai Meneliti
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