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Abstract

Finding insights into the questions for learning exercises is not only found in schools but outside the
school environment such as reading books in the library or by utilizing the sophistication of Smartphones.
The majority of children are very willing to play games, based on data from Appbrain (2015) shows that
the number of games on Google Play are Action Games totaling 17,853, Casual Games 51,458, Puzzle
Games 59,283, Game Education only 14,180. By playing an educational game, children can easily
remember and discuss problems. The method used is a system approach with Object Oriented that uses
AOO (Object Oriented Analysis) and DOO (Object Oriented Design) which are visualized with UML
(Unified Modeling Language) and the results obtained from this study are games that are able to
combine RPG games by discussing the questions of the junior high school national exams.
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Abstrak

Mencari wawasan soal untuk latihan belajar tidak hanya ditemukan dalam sekolah melainkan di
lingkungan luar sekolah seperti membaca buku di perpustakaan atau dengan memanfaatkan
kecanggihan smartphone. Mayoritas anak sangat menyukasi bermain game, berdasarkan data dari
Appbrain (2015) menunjukkan bahwa jumlah game pada Google Play yaitu Game Action sejumlah
17.853, Game Casual 51.458, Game Puzzle 59.283, Game Education hanya 14.180. Dengan memainkan
sebuah game edukasi membuat anak dapat dengan mudah mengingat dan pembahasan soal. Metode
yang digunakan adalah dengan pendekatan sistem dengan Object Oriented yang menggunakan AOO
(Analisis Object Oriented) dan DOO (Desain Object Oriented) yang divisualisasikan dengan UML (Unified
Modeling Language) dan hasil yang didapatkan dari penelitian ini adalah Game yang mampu
menggabungkan game RPG dengan membahas soal-soal Ujian Nasional SMP.

Kata Kunci: android, game RPG, game edukasi, RPG Maker MV, UN.

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi pada jaman sekarang
sangat berkembang pesat dan ditambah
dengan fasilitas internet yang memadai.
Dengan teknologi sekarang dapat membantu
kehidupan manusia seperti dalam bidang
transportasi dapat memesan tiket secara
online tanpa datang ke tempat loket tiket dan
dalam bidang edukasi teknologi sangat
membantu karena dapat membantu mencari
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materi yang tidak diajarkan di buku ataupun di
sekolah dengan adanya web Pendidikan [1].

Mencari wawasan soal untuk latihan belajar
tidak hanya ditemukan dalam sekolah
melainkan di lingkungan luar sekolah seperti
membaca buku di perpustakaan atau dengan
memanfaatkan kecanggihan handphone (HP).
Dengan adanya HP membuat kalangan pelajar
untuk kalangan Sekolah Menengah Pertama
(SMP) dapat menambah wawasan tentang soal



latihan di luar lingkungan sekolah. Belajar tidak 0S, Web Browser dan Android. Android adalah

harus membaca materi pelajaran melainkan salah satu Operation System (0OS) yang banyak
menyelesaikan pertanyaan tentang pelajaran digunakan oleh pengguna sekarang. Dengan
dapat membantu menambah wawasan tentang adanya beberapa version dari android
soal dalam satu pelajaran [2]. membuktikan bahwa android adalah OS yang

banyak digunakan [3][4].
Dengan belajar menyelesaikan suatu soal,

diharapkan  wawasan  untuk  menjawab Mayoritas anak sangat menyukai bermain
pertanyaan dalam pelajaran meningkat dan game, berdasarkan data dari Appbrain (2015)
ditambah dengan adanya pembahasan setelah menunjukan bahwa jumlah game pada Google
menjawab soal diharapkan para murid Play yaitu Game Action sejumlah 17.853, Game
mendapatkan penjelasan yang cukup. Semakin Casual 51.458, Game Puzzle 59.283, Game
banyaknya wawasan mengerjakan soal, maka Education hanya 14.180. Hal ini menunjukan
diharapkan dapat mempermudah untuk bahwa jenis game edukasi masih kurang
menyelasaikan soal Ujian Nasional (UN). dibandingkan dengan genre game yang lain.
Ditambah dengan menambahkan beberapa Banyak orang tua menyangkal bahwa
metode membuat anak dapat mempemudah keseringan bermain game di smartphone dapat
mengingat soal dan pembahasan pengerjaan merusak otak anak yang masih berkembang
soal seperti metode game. dan membuat anak menjadi malas ditambah

anak akan mudah merasa bosan belajar.
Game adalah salah satu metode yang sangat

disukai anak ditambah dengan adanya HP 2. METODE PENELITIAN

membuat anak mudah memainkan game Metode Penelitian yang digunakan adalah
dimana saja. Genre Role Playing Game (RPG) dengan pendekatan sistem dengan Object
adalah salah satu genre yang disukai oleh Oriented yang menggunakan AOO (Analisis
banyak pemain, dengan pemain berperan Object Oriented) dan DOO (Design Object
sebagai seorang tokoh utama di dalam game Oriented) yang divisualisasikan dengan UML
untuk mengikuti alur cerita membuat pemain dan diantaranya adalah sebagai berikut: Use
ingin menyelesaikan game yang bergenre RPG. Case Diagram, Sequence Diagram, Class
RPG Maker MV adalah salah satu dari Diagram, Collaboration Diagram, Component
banyaknya software pembuat game yang ada, Diagram dan Deployment Diagram.

dengan grafik 2 dimensi (2D). Output dari RPG
Maker MV dapat di-export di Windows, Mac

Tabel 1. Tabel Spesifikasi Hardware

No. Nama Perangkat Spesifikasi
Processor Intel Core i3 -3110M
1. Laptop Memori RAM 4GB
Hard Disk 500GB
2. Handphone berbasis Android | Sistem Operasi Jellybean
Free space 400 MB

Tabel 2. Tabel Spesifikasi Software

No. Nama Perangkat Spesifikasi
1. Operation System (OS) Windows 10
2. Tools Game RPG Maker MV
3. Tools Design Photoshop CC 2017
4. APK Converter Android Studio
5. Android Emulator Menu Emulator
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2.1. Perancangan Game
a. Use Case Diagram

™ enggeraka’n’
Karakter

<<extand>>

— . Melihat Tampilan Menggunakan
Memilih Menu New Game ~ — <sincludes>- — m P Je<<extand>> eg »
Permainan _ Menu Permainan
7 = ——— = === —
’ o <<extand>>
’ " 20 e =
’ 5 <
s N Berbicara
/ <
’ TR kepada NPC
’ <<include>> R N -
, S .
<<exend>> | Melakukan
)4 H Pertarungan

’ Memilih Data yang Ingin
4 di Lanjutkan
7’ =i — —

@ f <<extend>>
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Melihat Menu Utama - <<ex=nd>>— Memilih Menu Continue
== — 3 <
N <<extend>>

Pemain

Memilih Data yang Ingin di Hapus

0 S

Memilih Menu Credit <sinclude>— 5 Melihat Menu Credit

Gambar 1. Use Case Diagram

b. Activity Diagram

Melihat Menu ‘
Utama

Sudah Ada Data

—
) 4

o =
v Belum Mempunyai =
= g i - Memilih Menu
Memilih Menu a Memilih Menu %
— Credit
Continue New Game =
-
v ¥ v v
Memilih Data yang Memilih Data yang Melihat Tampilan Melihat Menu
Ingin di Lanjutkan Ingin di Lanjutkan Permainan Credit

-

|

. * R

v

Menggerakan Menggunakan Berbicara Melakukan

Karakter Menu Kepada Pertarungan
Permainan NPC T

Gambar 2. Activiy Diagram
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c. Sequence Diagram New Game

-1 : Menekan icon permainan >I
2: Memilin Menu New Game’l
3 :Menampilkan Tampilan Permainan

4 : Menggerakan Karakte

€ === ==~==~~~--5:Karakter Bergerak - - - -~~~ - - l
{4 : Menggunakan Menu Permainanﬂ
5: Validasi

6 : Verifikasi-
___ _T:memberikan I
"~ hasil verifikasi

—8:Verifikasi —>I
<~ -9 : Memberikan Hasil Verifikasi- - -
——10: Verifikasi ﬂ
¢~ -~~~ 11: Memberikan Hasi Verifikasi - -~ - -

————12: Verifikasi-
- 13 : Memberikan Hasil Verifikasi - - - -

Menu | Tampilan Fnretion ‘ﬂ? Table Table
Utama | Permainan Actor | Classes | | Skills

Table Table Table Table |
ltems | | Weapon | Amor | | Monster

14: Verifikasi

16: Verifikasi

- 4:Berbicara ke N PC4]
7777777777 5: Menampilkan Dialog Box- - = - -~ -~~~
1 5 : Validasi

4 : Melakukan Pertarungan

L

15 : Memberikan Hasil Verifikasi- -~ - -~

6: Verifikasi

]
7 : Menampilkan Scene Bertaung- -~~~ -~ =~~~ -~~~

Gambar 3. Sequence Diagram New Game

d. Sequence Diagram Menu Continue

Pemain

Menu
Utama ‘ Conm@r ‘

Table |
Data |

' Tampilan
Conﬁr‘lue

~1: Menekan lcon Permainan

2 Validasi—l
3. Verifikasi

4: Jikatidak ada data
yang disimpan Menu Continue
tidak bisa dipilin

4: Jika ada datayang disimpan »

----------- 6: Masuk ke dalam permainan

Gambar 4. Sequence Diagram Menu Continue

Tampilan
Delete

| Tampilan
Permainan

5: Memilir Load

5 Memilh Deleteﬁ

6 : Kembali ke menu Continue
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e. Sequence Diagram Menu Credit

Menu Menu
_Penlﬁln ' Utama Cred ‘

|
|
|

1 : Menekan lkon Permainan- L
2 : Memilih Menu Credit——#

3: Menampilkan Menu Credit- — - e l
| |
|

Gambar 5. Sequence Diagram Menu Credit

f. Class Diagram

A0 e
EquipType
Price

Type
WeaponType

-aCSKil
NameActor

prm —J_
ftemType Dascription
Price SkillType

Na il
NameClass

Gambar 6. Class Diagram
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2.2 Perancangan Database
Berikut adalah tabel yang akan digunakan
dalam pembuatan game RPG Seal Breaker

Tabel 3. Tabel Data

Field Type Size Keterangan
ldData Int 4 Id Data
NameActor Varchar 20 Nama Actor

NameWeapon | Varchar 20 | Nama Weapon

Nameltem Varchar | 20 Nama ltem
Nameltem Varchar 20 Nama /tem
NameSkill Varchar 20 Nama Skill
NameClass Varchar 20 Nama Class

Tabel 4. Tabel Skill

Field Type Size Keterangan
1dSkill Int 4 Id Skill
NameSkill Varchar 20 Nama Skill
Description Varchar 30 Deskripsi skill

SkillType Varchar 20 Tipe Skill

Tabel 5. Tabel Monster

Field Type Size Keterangan
IdMonster Int 4 Id Monster
NameMonster | Varchar | 20 Nama Monster
Nameltem Varchar | 30 Nama /tem dari table item

Tabel 6. Tabel Item

Field Type Size Keterangan
Iditem Int 4 Id Item
Nameltem Varchar 20 Nama /tem
Description Varchar 30 Deskripsi Item
ItemType Varchar 20 Tipe Item
Price Int 10 Harga

Tabel 7. Tabel Class

Field Type Size Keterangan
IdClass Int 4 Id Class
NameClass | Varchar | 20 Nama Class
NameSkill | Varchar | 20 Nama Skill dari tabel Skill
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Tabel 8. Tabel Actor

Field Type Size Keterangan
IdActor Int 4 Id Actor
NameActor | Varchar | 20 Nama Karakter
NamecClass Varchar | 20 Nama Class dari table Class
Profile Varchar | 40 Profile Karakter
ArmorType | Varchar | 20 Type Armor
WeaponType | Varchar | 20 Type Weapon

Tabel 9. Tabel Weapon

Field Type Size Keterangan
IdWeapon Int 4 Id Weapon
NameWeapon | Varchar 20 Nama Weapon
Description Varchar | 20 Deskripsi Weapon
WeaponType | Varchar 20 Type Weapon
Price Int 10 Harga Weapon

Tabel 10. Tabel Armor

Field Type Size Keterangan
IdArmor Int 4 Id Armor
NameArmor Varchar 20 Nama Armor
Description Varchar 20 Deskripsi Armor
ArmorType Varchar 20 Type Armor
EquipType Varchar 20 Type yang digunakan
Price Int 10 Harga

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi game pada android merupakan
hasil implementasi perancangan sistem yang
telah dibuat. Berikut adalah tampilan game
pada Android:

Tekan dan geser dengan 2 jari untuk keluar.

I Load aV Delete

"

o
ol
ay |
ol
ar |
a
a
o

Menu utama pada gambar 7 menampilkan data
permainan maka pemain dapat memilih data
yang ingin dimainkan. Terdapat 3 tombol yaitu,
Load untuk melanjutkan permainan, Save
untuk menyimpan permainan dan Delete untuk
menghapus permainan.

Seal Breaker

Kota Magy
08:00:88
1
@

Gambar 7. Tampilan Menu Utama
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Pada gambar 8 menunjukan dalam permainan
permain dapat menekan tombol arah untuk
menggerakan karakter ke kanan, kiri, atas dan
bawah. Tombol A digunakan untuk mengambil

sesuatu atau bertanya dengan Non Player
Character. Tombol Menu digunakan untuk
membuka tampilan menu permainan

Gambar 8. Tampilan Layar Permainan

Pada gambar 9 menunjukan menu dari
permainan. Di dalam Menu Permainan
terdapat Menu Barang, Menu Skill, Armor dan

Barang

Skill ' 1 Swordman

Armor & Weapon ) i
Data Permainan MR

Daftar Permintaan

' ®
Rumah Kid (Map)
Tekan dan geser

dengan 2 jari
untuk kembali

Weapon, Data Permainan dan Daftar
Permintaan.

———19/519

Gambar 9. Tampilan Menu Permainan

Menu barang pada gambar 10 digunakan untuk
melihat daftar barang yang dimiliki oleh
pemain. Terdapat 4 pilihan menu barang yaitu
barang untuk melihat daftar barang vyang
dimiliki, senjata untuk melihat daftar senjata

yang dimiliki, armor untuk melihat daftar armor
yang dimiliki dan barang penting didapat dari
kondisi tertentu yang tidak dapat dibeli dan
tidak dapat dijual.
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Kertas yang berisi sihir untuk kembali ke kota

Senjata

4" Town Portal

Barang Penting

Gambar 10. Tampilan Menu Barang

Gambar 11 menunjukkan ketika pemain
memiliki lebih dari satu karakter, pemain dapat
memilih  karakter yang diinginkan untuk
melihat skill karakter. Kemampuan di dalam

game Seal Breaker terbagi menjadi dua yaitu
Blade Art dan Magic. Beberapa Skill khusus
dapat digunakan di luar pertarungan.

Menyerang 1 musuh dengan 2 kali serangan.

BladeArt

Swordman
b
MR

& Double Slash

e 511, e300

Gambar 11. Tampilan Menu Skill

Gambar 12 menunjukkan pemain dapat
memilih  karakter yang diinginkan untuk
menggunakan armor dan weapon. Terdapat 3
menu didalam menu Armor dan Weapon yaitu,
Gunakan adalah untuk memakai barang yang
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ingin dipakai, Tingkatkan adalah menggunakan
armor dan weapon secara otomatis dengan
status tertinggi, dan Lepas Semua adalah untuk
melepaskan semua weapon dan armor yang
telah terpasang.



Hanya sebuah pedang tua

Gunakan
91

49
» 53
141 141

131> 131

0ld Sword

Gambar 12. Tampilan Menu Armor dan Weapon

Gambar 13 menunjukkan ketika pemain
memilih tombol action kepada Character NPC

Di menu data permainan kamu dapat menyimpan, melanjutkan dan menghapus
data yang kamu inginkan.

maka NPC akan menjawab dan menampilkan
Dialog box.

Gambar 13. Tampilan Dialog Box

Gambar 14, 15, 16, dan 17 menunjukkan
pertanyaan yang harus di jawab oleh pemain.
Pemain dapat memilih jawaban yang terdiri
dari tombol pilihan yaitu A, B, C dan D. Jika
permain memilih jawaban yang benar maka

akan muncul tampilan pilihan untuk melihat
penjelasan atau tidak, jika pemain memilih
jawaban yang salah maka Health Point (HP)
pemain akan berkurang.
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Bencana banjir lumpur akibat jebolnya tanggul Situ Gintung di Tanggerang ’
Selatan menimbulkan berbagai macam penyakit. Beberapa penyakit yang
akan timbul setelah bencana alam adalah Diare dan juga demam berdarah.
Masalah kesehatan pada korban dan masyarakat di sekitar lokasi bencana
harus di antisipasi. Beberapa penyakit itu mucul karena lingkungan kotor
dan sumber air bersih tercemar lumpur.

Gagasan utama paragraph tersebut alah._.

Masalah kesehatan pada korban harus diperhatikan
Bencana banjir lumpur akibat jebolnya tanggul
Bencana banjir lumpur menimbulkan berbagai penyakit
Beberapa penyakit muncul karena lingkungan kotor

Someone that I admire most is my mother. She is my idol. In my
opinion, my mother is not only beautiful but also kind. In addition, she is
a good housewile, Her beau comes from her good looking physical
appearance. She is rerage in height. Her straight, black hair is shiny
Furthermore, the color of her eyes is like honey. And her light brown skin
is still very supple. She looks attractive in whatever clothes she wears

Besides her attractive appearance, my mother is very kKind. She likes to
help people. For example, whenever there are sick people in our

the unfortunate people. She pays the school fee of some orphans in t

he surroundings. And something that impresses me more is she doesn’t
like other people to know whenever she does good deed. In addition, my
mother is a good housewif She ta care of her family well. For instance,
she prepares all the healthy food for the whole family. She keeps the
house clean and organized. She makes sure that the whole family's need is
fulfilled. She is a great mother and I love her very much

Why does the writer say that her mother is a good housewife?

She helps people in need.

She takes care of her family well

She prepares food for the whole family
She keeps the house clean and organized

Beni menjumlahkan nomor-nomor halaman buku yang terdiri dari
96 halaman adalalhh 4. 672. Ternyala terjadi kekeliruan, ada 1 halaman
yvang dihitung 2 kali.

Halaman berapakah itu?

Gambar 16. Tampilan Pertanyaan Matematika
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Benda Bentuk Volume
Tetap Berubah
Berubah letap
Berubah Berubah
Tetap Tetap

Benda padat, cair dan gas berturut-turut adalah. ...

Gambar 17. Tampilan Pertanyaan IPA

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan
terhadap seluruh proses dengan menggunakan
metode blackbox, maka dapat diambil
kesimpulan masing masing tombol yang ada di
dalam game sudah benar dan sesuai dengan
yang diharapkan.

4, KESIMPULAN

4.1 Kesimpulan

Berdasarkan masalah yang telah penulis

uraikan, maka dapat disimpulkan bahwa :

1. Game Seal Breaker adalah salah satu media
pembelajaran yang menarik untuk anak-
anak. hal tersebut dikarenakan media
pembelajaran tersebut berbentuk game
dimana anak-anak sangat menyukainya.

2. Game Seal Breaker merupakan game
edukasi yang mampu menggabungkan game
RPG dengan membahas soal-soal Ujian
Nasional SMP. Hal itu membuat anak-anak
bisa belajar sambil bermain, sehingga
memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan untuk anak-anak.

4.2 Saran

Adapun saran-saran yang penyusun berikan
untuk pengembangan Game ini selanjutnya
antara lain :

1. Adanya perubahan ukuran game menjadi
lebih kecil, agar memori yang digunakan
untuk bermain game tidak terlalu besar.

2. Penambahan jalan alur cerita dan fitur
musik di dalam game.

3. Untuk pengembangan, soal di dalam
game dapat dibuat secara acak.
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