Perancangan Game Edukasi

by Edy Win

Submission date: 12-Mar-2019 04:36PM (UT C+0700)
Submission ID: 1091959986

File name: Penerapan_Game_Edukasi.pdf (490.97K)
Word count: 2177

Character count: 13835



Prosiding SINTAK 2018 ISBN: 978-602-8557-20-7

PERANCANGAN GAME EDUKASI PENGENALAN ANGKA DALAM BAHASA
INGGRIS MENGGUNAKAN METODE COLLISION DETECTION

Yusnizar Abbas', Edy Winarno®
I-2program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknologi Informasi, Universitas Stikubank
e-mail: 'unibas888@gmail.com, 2edywin(@edu.unisbank.ac.id

ABSTRAK

Perkembangan ftelnologi informasi dan komunikasi di Indonesia semakin pesat, kebutuhan informasi yang
cepal sangal dibutuhkan oleh masyarakat bahkan kebutuhan komunikasi yang cepai dan akurat juga sangat
diperlukan untuk memberikan suatu data yang asli (real) khususnya dalam sebuah instansi. Teknologi mobile
merupakan teknologi dalam ponsel selular atau smartphone (ponsel pintar) yang bersifat digital. Dengan teknologi
ini, semua user ferintegrasi satu sama lain sehingga dapat melakukan komnmikasi maupun berb{Gi informasi
dimana saja, kapan saja dan siapa saja apabila sudah terkoneksi pada suatu jaringan internet Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah metode collision detection, dimana metode tersebut digunakan untuk
mendeteksi serangan tabrakan dan algorvitma boids untuk pergerakan objek dari game. Hasil dari penelitian ini
yaitu menghasillan game mobile android berupa game single plaver tabrakan dengan angka dan musuh yang dapat
melatih kemamputan pemain dalam mengingat dan memahami angka dalam bahasa inggris dan terdiri dari 3 level,
yang dapat difalankan pada smartphone maupun tablet android.

Kata Kunci : Android, Game, Collision Detection.

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di Indonesia semakin pesat, kebutuhan informasi yang
cepat sangat dibutuhkan oleh masyarakat bahkan kebutuhan komunikasi yang cepat dan akurat juga sangat
diperlukan untuk memberikan suatu data yang asli (real) khususnya dalam sebuah instansi. Akses yang cepat dan
akurat itu dapat kita dapatkan dalam teknologi mobile yang saat ini sudah terkoneksi dengan internet.

Teknologi mobile merupakan teknologi dalam ponsel selular atau smariphone (ponsel pintar) yang bersifat
digital[1]. Dengan teknologi ini, semua wser terintegrasi satu sama lain sehingga dapat melakukan komunikasi
maupun berbagi informasi dimana saja, kapan saja dan siapa saja apabila sudah terkoneksi pada suatu jaringan
internet. Perangkat mobile juga telah terdapat berbagai sistem operasi sebagai penunjang majunya teknologi
informasi dan komunikasi contohnya sistem operasi android.

Pada makalah ini, penulis akan menggunakan metode “Collision Detection”. Collision Detection adalah
suatu topik yang membahas tentang bagaimana cara mengetahui objek-objek apa saja yang bersentuhan satu sama
lain dalam bidang koordinat 2 dimensi ataupun [Jdimensi[2]. Aplikasi dari collision detection sangat banyak
dijumpai pada game programming. Banyak sekali game yang menggunakan collision detection sebagai penunjang
dari mekanika game. Sebagai contoh, pada game tembak-tembakan pesawat, atau yang umumnya disebut SHMUP
(Shoot ‘em Up). collision detection digunakan untuk mengetahui apakah peluru lawan mengenai pemain.

Collision Defection adalah suatu topik yang membahas tentang bagaimana cara mengetahui objek-objek apa
saja yaff8 bersentuhan satu sama lain dalam bidang koordinat 2 dimensi ataupun 3 dimensi (Putrady, 2011)[3].

Algoritma collision detection adalah proses pengecekan apakah beberapa buah objek spasial saling
bertumpuk atau tidak[4]. Jika ternyata ada paling sedikit dua buah objek yang bertumpuk, maka kedua objek
tersebut dikatakan saling bertumpukkan. Pada ruang spasial dua dimensi. Objek yang bertumpuk berarti objek
spasialnya beririf} (Nugraha, 2013).

Collision Detection adalah proses pendeteksian tabrakan antara dua objek|5]. Sebenarnya dalam simulasi
[Anclitian ini tabrakan tidak hanya terjadi antara dua objek, schingga dibutuhkan collision detection yang akurat.
Collision detection juga berguna untuk menentukan posisi dari suatu objek dengan objek yang lain agar tidak ada
obek yang saling menembus, sehingga simulasi yang akan dibuat memiliki kesamaan dengan realita yang ada
Menurut Arsandi dkk (2012).

Pada penelitian ini1, penulis mencoba untuk membuat sebuah game edukasi sebagai sarana pembelajaran
untuk mempelajann angka dalam bahasa inggris dengan media Construct 2[6f. Selan berisi mini game yang
menyenangkan, juga terdapat cara mengenali angka dalam bahasa inggris vang benar. Kelebihan dari game ini
adalah dijalankan dalam keadaan offfine dan mempermudah si anak untuk mengikuti pembelajaran serta memotivasi
st anak untuk giat mempelajari angka dalam bahasa inggris.
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2. METODE PENELITIAN
2.1. Collision Detection

Permainan game myNumbers Game membutuhkan proses tabrakan antara satu objek dan objek lain, begitu
juga game-game pada umumnya. Pada game juga membutuhkan celiision defection yang dibutuhkan antara satu
objek dan objek lain dengan kejadian vang berbeda antara yang menambrak dan ditabrak, collision detection juga
diimplementasikan pada game myNumbers Game agar tidak saling menembus antara objek satu dan yang lain
sehingga terjadi kesamaan realita.

Pada penelitian Putrady (2011) bahwa collision detection membahas bagaimana cara mengetahui objek-objek
apa saja yang bersentuhan dalam bidang koordinat tertentu. Objek-objek ini bisa saja memiliki bentuk yang sangat
bervariasi. Objek-objek pada game memiliki bmak vang bervariasi, ada yang berbentuk kotak, segi-n, sampai
bentuk pesawat pemain yang sangat mendetail. Untuk mempercepat proses pada collision detection, umumnya
objek-objek ini direpresentasikan secara logik dengan bentuk primitif seperti segiempat dan lingkaran (jika pada
koordinat dua dimensi), atau kubus dan bola (jika pada koordinat tiga dimensi). Bentuk primitif yang
merepresentasikan objek ini biasa disebut sebagai Bounding Box atau Bounding Circle. Dalam penelitian nya juga
dapat di pahami tentang collision detection mempresentasikan pada game.

Menurut Lia Musfiroh dkk (2014) pada penelitiannya menerapankan algoritma collision detection pada game
dokkaebi shooterdiimplementasikan dalam Flowchart Collision Detection Antara panah dengan musuh (Dokkaebi)
yvangmenggambarkan alurdari algoritma collision detection berikut Gambar 1.
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Gambar 1. Flowchart Collision Detection Antara Panah dengan Musuh (Dokkaebi)

Collision detection dimulai dengan mendeteksi posisi tembakkan pemain dan posisi musuh (dokkaebi).
Setelah dua objek tersebut bergerak dan saling bertumbukkan, persamaan logika akan mendeteksi apakah dua objek
tersebut saling bertabrakan atau tidak. Jika persamaan logika tersebut bernilai “true’, maka collision detection akan
terjadi dan melanjutkan alur pemrograman ke langkah berikutnya seperti hancurnya dokkaebi. Begitu juga jika
karakter pemain bcrmnukan dengan objek musuh. Algoritma defection collision akan dijalankan kembali. Kita
dapatkan kesimpulan bahwa algoritma collision detection sangat esensial dalam pembuatan sebuah game dan
animasi dan jika collision defection tidak diterapkan, maka game atau animasi tersebut bisa dibilang tidak berfungsi.

Dalam game ini mengimplementasikan bounding box berbentuk bound, deteksi tabrakan di perlukan objek
vang di buat, memiliki bounding box setiap objeknva dengan demikian akan menemukan perbandingan irisan
(intersection) pada setiap objek dengan koordinat tertentu. Untuk menentukan regional bounding box pada objek di
tentukan dengan rumusan berikut :

Regional R={(x,y)}| min X =X < max x min y =y = max y Di tentukan :

regional R = Regional bounding box collision

x,y = titik kordinat y x

minx,maxy = Nilai minimum kordinat x,y

maxx,maxy = Nilai maximum kordinat x.y

kordinat diatas dapat di lihat pada Gambar 2.

Gambar 2. Min-max bounding box
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Dilihat pada Gambar 2. pada Bounding box dilakukan pengujian terhadap regional- regional collision
defection yang saling bertabrakan atau tidak, hal tersebut dilakukan sebuah pengujian dengan membandingkan nilai
maksimum dan nilai minimum di area x.y, kordinat dua regional akan saling bertabrakan jika keadaan berikut :

AxMin < BxMax dan AMax > Bxmin

AyMin < ByMax dan AyMax > BxMin

Dari vang tersebutkan akan di jelaskan dimana:

AxMin, AyMin = Nilai minimum kordinat Xy regional A

AxMax AyMax= Nilai maximum kordinat X,y regional A

BxMin.ByMin = Nilai minimum kordinat x.y regional B

BxMax . MyMax = Nilai maximum kordinat x.y regional B

Dengan melihat rumusan diatas akan di jelaskan terjadinya tabrakan anatara dua bound kotak pada dimensix
akan terlihat pada Gambar 3.
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Gambar 3. bound bertabrakan

Setelah terjadinya tabrakan, pada tahap berikutnya menentukan respon ketika terjadiya tabrakan yang
menentukan terjadinya tabrakan objek seakan menjadi realita dan ada beberapa tahap vang diperlukan yaitu :
Pertama, permainan myNumbers Game, jika pada perjalanan objek bee bertabrakan dengan angka maka score secara
otomatis akan bertambah, namun apabila bee user bertabrakan dengan huruf dan bom maka otomatis nyawa bee
user akan berkurang dan apabila terus menerus akan menyebabkan permainan game over.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Hasil Penelitian

Pada bab ini akan menjelaskan tentang hasil penelitian dan pembahasan pada bab sebelumnya tentang
implementasi game myNumbers Game dengan Consruct 2. Hasil penelitian menyimpulkan agar aplikasi myNumbers
Game dapat berjalan dengan baik sesuai rancangan yang telah dibahas sebelumnya, hasil penelitian juga mengacu
semua kegiatan dalam perancangan game myNumbers Game dengan Construct 2. Pengujian aplikasi game
myNumbers Game dibuat untuk perangkat mobile bersistem operasi android dengan resolusi vang
direkomendasikan.
a. Tampilan Nama Pembuat Game

Dibawah ini akaf{liperlihatkan tampilan dari pembuat game myNumbers Game, begitu juga dengan nama
dosen pembimbingnya. Dapat dilihat pada Gambar 4.
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Gambar 4. Tampilan Nama Pembuat Game

b. Tampilan Halaman Home
Pada menu ini akan ditampilakan menu fome padaf@me myNumbers Game dimana akan ada beberapa menu
pilihan yang bisa dipilih sesuai dengan keinginan pemain, dapat dilihat pada Gambar 5.

Gambar 5. Tampilan Menu Home

¢. Tampilan Halaman Learn
Pada menu /earn pemain akan diajarkan terlebih dahulu untuk mengenal angka-angka 0-10 d&an bahasa

inggris agar memudahkan pemain untuk mengingat dengan baik angka menggunakan bahasa inggris. Dapat dilihat

pada Gambar 6.

<]

Gambar 6. Tampilan Menu Leamn

d. Tampilan Level 2

Pada menu level 2 ini pemain akan memainkan game dengan menangkap angka-angka dalam bentuk puluhan
vang sudah tersedia dan harus menghindari objek yang tidak boleh dilewati, apabila melewati oﬂk vang dilarang
maka nyawa pemain akan berkurang yang bisa menyebabkan pemain kalah dalam permainan. Dapat dilihat pada

Gambar 7.

Gambar 7. Tampilan Level 2

3.2. Hasil Pengujian

Pada hasil akhir penelitian ini, peneliti akan menerangkan pengujian keseluruhan yang telah
ditmplementasikan sebelumnya, hasil pengujian aplikasi meliputi : pengujian, bentuﬂaengujian. masukan, keluaran
yang diharapkan, hasil yang didapat. dan hasil pengujian, bentuk pengujian tersebut. Dapat dilihat pada Tabel 1.
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Tabel 1. Hasil Pengujian Metode Collision Detection
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Keluaran yang . . . :
No Nama Diharapkan Hasil yang Diharapkan Hasil

1 | Bee bertabrakan dengan | Terjadinya Berhasil

Angka pada Level 1 Collision Detection N
e \@0

2 | Bee bertabrakan dengan | Terjadinya o Berhasil
Angka pada Level 2 Collision Detection °,'_‘*'.

3 | Bee bertabrakan dengan | Terjadinya Berhasil
Angka pada Level 3 Collision Detection C@ L=

4 | Bee bertabrakan dengan | Terjadinya - Berhasil
Musuh pada Level 1 Collision Detection G \}_N;

5 | Bee bertabrakan dengan | Terjadinya :’?:\ Berhasil
Bom pada Level 2 Collision Detection = ?

6 | Bee tidak bertabrakan Tidak terjadinya Berhasil
dengan Angka pada Collision Detection
Level 1 @

7 | Bee tidak bertabrakan Tidak terjadinya P Berhasil
dengan Angka pada Collision Detection o .
Level 2

8 | Bee tidak bertabrakan Tidak terjadinya Berhasil
dengan Angka pada Collision Detection 57
Level 3 C@

9 | Bee bertabrakan dengan | Tidak terjadinya Berhasil
Musuh pada Level 1 Collision Detection 0 &

10 | Bee bertabrakan dengan | Tidak terjadinya A Berhasil
Bom pada Level 2 Collision Detection :&“/ ea

4. KESIMPULAN DAN SARAN
4.1, Kesimpulan
Hasil penelitian yang dibahas pada bab sebelumnya, dapat ditarik suatu kesimpulan yaitu:

a. Berdasarkan proses perencanaan, implementasi dan hasil pengujian, dapat disimpulkan bahwa game
“myNumbers Game" yang dibuat menggunakan dengan Consfruct 2 dapat dijalankan pada perangkat mobile
yang berplatfrom android.

b. Metode Collision Det@lion sangat penting dalam pembuatan game ini karena bisa mendeteksi objek yang saling
bertumbukan, apabila dua objek tersebut bergerak dan saling bertumbukan, persamaan logika akan mendeteksi
apakah dua objek tersebut saling bertabrakan atau tidak, jika persamaan logika tersebut bernilai ‘frue’, maka
collision detection akan terjadi dan melanjutkan alur pemrograman ke langkah berikutnya.

c. Aplikasi game dapat digunakan untuk anak-anak usai 4-8 tahun.

d. Game mempunyai 3 level dengan kesulitan yang berbeda-beda.

4.2

. Saran

Agar penggunaan dan pengembangan dalam pembuatan game “myNumbers Game” pada perangkat mobile
berbasis android lebih maksimal dalam pembuatannya maka penulis memberikan saran sebagai berikut :
a. Perlunya penambahan tingkat kesulitan serta variasi pada tiap level game.
b. Game ini masih sederhana, khususnya pada desain sehingga perlunya membuat desain yang lebih menarik lagi.
Kurangnya rintangan dalam game, sehingga perlu untuk mambuat variasi soal pada tiap level game.
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