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BAB III

ANALISA DAN PERANCANGAN

3.1
Analisa Masalah

Perkembangan zaman sekarang ini banyak sekali anak – anak  usia 7 sampai 9 tahun masih ada yang belum bisa menghafalkan dan menulis susunan kalimat dalam Bahasa Inggris dengan benar begitu juga untuk cara pengucapan. Secara tidak langsung untuk kehidupan yang akan datang akan sangat membutuhkan bagaimana Berbahasa Inggris untuk meningkatkan daya saing bangsa dalam masyarakat global. Saat ini anak - anak terbatas dengan hanya membaca buku dan menulis saja tanpa mengetahui bentuk dan pengucapan secara langsung dalam Bahasa Inggris tersebut yang pastinya hanya akan membuat jenuh saat membaca saja. Kebanyakan anak - anak sudah mengetahui Bahasa Inggris tersebut melalui permainan Play Station namun anak - anak masih tidak bisa memahami secara benar arti dari penulisan Bahasa Inggris yang telah ada di Play Station. Bahkan ada yang hanya asal - asalan untuk mempermainkan permainan tersebut. Kurangnya lagi untuk acara edukasi di televisi yang menayangkan tentang belajar Bahasa Inggris yang harus menyesuaikan jam tayang dan episode yang ditayangkan. 
Grafis game juga berpengaruh terhadap ketertarikan para pengguna. Banyak game yang memiliki grafis yang menarik akan tetapi membutuhkan VGA yang besar untuk memainkannya. Biasanya ketika akan bermain game harus direpotkan dengan instalasi game yang rumit di komputer.
3.1.1
Identifikasi Masalah


Uraian masalah yang didapat di atas, terdapat beberapa masalah yang dihadapi yaitu:

· Belum banyak Game yang mengajarkan pelafalan, penulisan hingga bentuk dari sebuah benda dalam Bahasa Inggris.
· Game yang berbasiskan web memudahkan pengguna untuk bermain tanpa harus kesulitan mengunduh dan menginstalnya. 

3.1.2 
Usulan Pemecahan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, dapat diberikan usulan pemecahan masalah yaitu dengan membangun game dengan menggunakan Borland Delphi 7, dimana terdapat beberapa kelebihan diantaranya:

· Pada game terdapat 4 stage permainan untuk mengajarkan pelafalan dan penulisan objek dengan benar beserta gambar dari objek tersebut secara langsung.
· Game dibuat berbasis web sehingga tidak membutuhkan VGA yang besar.
3.2 
Perancangan Permainan
Pada tahap perancangan game, dipaparkan proses perancangan sistem sesuai dengan metode atau teknik yang digunakan berdasarkan hasil analisa pada tahapan sebelumnya. Perancangan yang harus dibuat adalah perancangan dari aspek seni dan perancangan dari aspek teknis.
3.2.1
Gambaran Umum

3.2.1.1 Gambaran Umum Permainan
Pada game ini akan terdapat sebuah rumah dengan beberapa ruang yang berhubungan dengan isi rumah tersebut. Dimana akan ada 4 stage atau tingkatan. 1 hingga 4 stage pemain akan menulis menggunakan Keyboard atau papan ketik sesuai objek yang telah di tentukan dengan batasan waktu tertentu. Dan pada game ini akan terdapat 3 (tiga) menu pada halaman menu, antara lain :
· Play
Jika memilih menu ini, maka permainan dimulai dengan memilih beberapa stage yang telah tersedia.
· Instruction
Jika User memilih menu ini, maka akan tampil petunjuk dari permainan.

· High Score
User akan mendapatkan nilai dari permainan yang telah dimainkan. Akan melihat nilai tertinggi.
3.2.1.2
Gambaran Umum Web


Pada desain web ini terdapat 4 menu pilihan diantaranya :

· Home
Berisikan tentang ucapan selamat datang dan penjelasan tentang game.

· Main 

Berisikan game yang akan di mainkan oleh User yaitu Game pengenalan objek benda dalam Bahasa Inggris 
· Belajar Bahasa Inggris
Berisikan tentang gambar dari masing - masing objek, Serta tulisan dalam Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris
· Info

Berisikan profil pembuat game serta slide gallery dari game. 
3.2.2 
Rancangan Aplikasi Permainan
Aplikasi ini memuat tentang sebuah rumah dengan 4 lokasi yang berbeda. Game ini memiliki genre Edukasi, dimana 4 lokasi yang berbeda akan penuh dengan objek objek yang harus dicari dan menulis dengan menggunakan Keyboard sesuai perintah dalam permainan ini. Jika waktu yang telah ditentukan selesai pada permainan ini akan menampilkan hasil ruangan yang menjadi tertata rapi atau bahkan menjadi berantakan, dikarenakan dalam permainan tersebut harus menunjukkan kesesuaian dan ketepatan waktu dalam memainkannya. 
3.2.3
Rancangan dari Aspek Seni


Konsep dari game edukasi arcade ini adalah desain yang menarik bagi anak-anak. Desain program permainan ini akan menggunakan berbagai komposisi warna dan dengan tampilan yang menarik, disertai dengan gambar-gambar dari setiap objek yang lucu dan gambar karakter supaya siswa tidak akan merasa bosan.
3.2.4 Perancangan Konsep

3.2.4.1 Konsep Permainan

Pada konsep permainan akan ditunjukkan dengan menggunakan tabel sebagai berikut :
Tabel 3.1 Konsep Permainan

	No
	Elemen Konsep
	Keterangan

	1.
	Judul
	Little Adventure

	2.
	Platform
	Web

	3.
	Target Pemain
	Anak - anak usia 7 hingga 9  tahun

	4.
	Genre
	Edukasi 

	5.
	Kelebihan
	1. Game edukasi arcade untuk melatih mengucapkan benda-benda disekitar kita dengan menggunakan bahasa inggris secara tepat
2. Membantu memperbaiki cara penulisan pada anak-anak yang kesulitan dalam belajar bahasa inggris.
3. Dibuat online agar bisa diakses kapanpun

4. Single player mode


· Pada stage 1 (satu), dengan berlatar belakang atau background kamar mandi, user harus mencari objek sebanyak - banyaknya menggunakan mouse kemudian dari setiap objek juga harus disebutkan dengan berbahasa Inggris sesuai kalimat atau perintah yang sudah di tentukan dengan menggunakan Keyboard.
· Pada stage ke 2 (dua), dengan berlatar belakang atau background kamar tidur, user harus mencari objek menggunakan mouse dan menyebutkan dari masing - masing objek menggunakan keyboard dengan berbahasa Inggris.
· Pada stage ke 3 (tiga), dengan berlatar belakang atau background dapur, user kali ini harus menjawab dengen menekan tombol pada Keyboard dan menuliskan sesuai dengan objek yang telah ditentukan dengan benar menggunakan Bahasa Inggris.
· Pada stage ke 4 (empat), dengan berlatar belakang atau background ruang tamu, user tetap menjawab dengan menggunakan Keyboard dan menuliskan jawabannya dengan objek yang telah ditentukan menggunakan Bahasa Inggris. 
3.2.4.2 Alur Cerita (Storyline)

Alur cerita dari game ini adalah menceritakan tentang anak kecil perempuan, yang berada didalam rumahnya sendiri dimana anak tersebut melihat rumahnya berantakan dengan banyaknya benda-benda yang berada disekitarnya. Maka diwaktu tersebut anak tersebut harus membersihkan benda-benda yang berantakan tersebut. Dia akan terlihat bahagia jika semua benda telah tertata rapi begitu juga sebaliknya dia akan telihat sedih dan di setiap ruangan yang dia bersihkan akan semakin terlihat berantakan. Tugas pemain adalah berinteraksi langsung dengan Mouse dan Keyboard untuk membantu membersihkan benda yang berantakan. Akhir cerita akan di tentukan oleh pemain yang mempunyai kendali penuh atas permainan ini.

3.2.4.3 Cara Bermain (Game Play)

Sebelum memulai permainan akan diberikan informasi atau awal cerita mengapa pemain harus menjawab dengan Bahasa Inggris, dalam permainan ini harus menjawab sebanyak - banyaknya agar memperoleh skor tertinggi. Selain itu, pemain  juga harus menjawab dengan benar sesuai objek yang telah ada pada permainan. Pada permainan ini, game ini memiliki 4 stage di mana di setiap stage terdapat waktu yang telah ditentukan.
3.2.5 Rancangan Desain
a. Storyboard

Storyboard adalah sebuah outline atau draft dari sebuah produksi berupa gambar - gambar yang beruntun (Cristiano:2005), Storyboard ini nantinya akan menerangkan susunan dari materi game yang dibuat. Storyboard dari game yang akan dibuat adalah sebagai berikut:
· Menu Utama

Menu utama merupakan menu pembuka dari game dimana akan tersedia beberapa tombol pilihan menu seperti Play, Highscore dan Instruction.
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Gambar 3.1 Storyboard Menu Utama
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Pada awal permainan akan muncul tampilan seperti gambar diatas, dimana terdapat background rumah dipagi hari. Kemudian didalam tampilan tersebut terdapat tiga  tombol yang berisikan, button play, high score, dan instruction. Pada button play berfungsi untuk memulai sebuah permainan. Pada button high score berfungsi sebagai menampilkan nilai tertinggi didalam sebuah pemainan. Button instruction berfungsi sebagai petunjuk permainan sebelum memulai permainan. 
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Gambar 3.2 Storyboard instruction
· Menu pemilihan stage
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Pada tampilan berikutnya setelah menekan button main akan muncul pilihan level yang terlihat dari sisi lain sebuah rumah, ada beberapa ruangan yang terlihat yaitu kamar tidur, kamar mandi, ruang tamu dan dapur. Dimana pada setiap ruangan tersebuat adalah button yang akan menunjukan tampilan selanjutnya dari permainan. 
[image: image6.jpg]



Gambar 3.3 Storyboard tampilan  pilihan stage
· Permainan Stage 1
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Tampilan Stage 1 akan menampilkan ruangan berupa kamar mandi, dengan banyaknya benda benda yang berantakan. Di awal permainan ini pemain harus menemukan benda benda yang telah disesuaikan dan diikuti dengan waktu yang terus berjalan
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Gambar 3.4 Storyboard stage 1
· Permainan Stage 2
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Tampilan permainan stage 2. Pada stage ini pemain tetap melakukan hal yang sama seperti stage sebelumnya dengan waktu yang telah ditentukan. Pada stage ini latar belakang permainan ialah kamar tidur. 
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Gambar 3.5 Storyboard Stage 2
· Permainan Stage 3
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Pada stage 3 ini, pemain menggunakan papan keyboard untuk menjawab dari tampilan permainan. Pemain harus menulis susunan huruf sesuai objek yang akan dijawab. Latar belakang kali ini ialah dapur. 
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Gambar 3.6 Storyboard Stage 3
· Permainan Stage 4
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Pada stage terakhir yaitu stage 4 Pada stage 4 ini, pemain menggunakan papan keyboard untuk menjawab dari tampilan permainan. Pemain harus menulis susunan huruf sesuai objek yang akan dijawab. Latar belakang kali ini ialah ruang tamu.
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Gambar 3.7 Storyboard Stage 4
· Desan Karakter
Dalam game ini terdapat 1 karakter yang akan muncul ketika permainan telah berhasil atau tidak. Desain karakter dibuat dengan menggunakan software CorelDraw, dibentuk dengan menggunakan Pen Tool dan Pencil Tool.
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Gambar 3.8 Desain karakter
· Desain Objek 

Didalam permaian dari setiap stage yang tersedia akan menampilkan beberapa gambar yang telah disesuaikan menurut tempatnya. Fungsi dari objek ini adalah untuk masing masing level yang menentukan hasil nilai setelah proses input nama objek dengan menggunakan Bahasa Inggris.
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Gambar  3.9 Desain Objek
· Tampilan Desain Berhasil
Tampilan berhasil ini akan muncul ketika semua objek yang tersedia dimasing - masing stage berhasil dijawab dengan waktu yang diberikan. Terlihat dari setiap stage menjadi bersih dan rapi.
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Gambar  3.10 Tampilan Desain Berhasil
· Tampilan Desain Gagal

Desain dari tampilan stage akan muncul ketika permainan tidak selesai dengan waktu yang sudah di tentukan, akan terlihat dari setiap ruangan menjadi berantakan dan desain dari karakternya menjadi menangis. Latar belakang akan disesuaikan dengan stage yang telah di jalankan.
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Gambar  3.11 Tampilan Desain Gagal
· Tampilan Input Nama Objek

Desain input objek kali ini akan muncul ketika permaian dimulai dan pemain memilih objek, ketika pemain memilih objek tersebut maka akan muncul kotak yang harus diisi dengan menggunakan bahasa inggris.
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Gambar 3.12  Tampilan Input Nama Objek
· Tampilan Pendukung Lainnya

Tampilan desain kali ini akan muncul disaat permainan dimulai, dimana ada beberapa desain, yaitu ketika pemain berhasil menjawab  dengan, benar dan pemain salah menginputkan nama dari objek begitu juga dengan desain total jawaban benar dan total jawaban salah akan muncul ketika waktu yang ditentukan telah habis.
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Gambar 3.13  Tampilan Pendukung Lainnya
b. Musik dan Audio

Musik dan audio yang digunakan dalam permainan terdiri dari dua macam, yaitu musik latar (backsound) dan musik efek (sound effect). Ada beberapa musik efek yang digunakan dalam permainan seperti efek saat objek yang di pilih kemudian muncul dengan bahasa inggris..

3.2.6 
Pembuatan

Game ini dibuat untuk diimplementasikan pada Web. Dengan menggunakan Borland Delphi 7. Berikut adalah tahapan perancangan game:
a. Cerita: Mengumpulkan benda sebanyak banyaknya sesuai petunjuk untuk menjadikan semua rumah bersih dan indah. 

b. Bahasa yang digunakan: Bahasa Inggris.

c. Lingkungan latar belakang: Ruangan yang berada didalam rumah.
d. Input dari pemain: Mouse dan Keyboard.

e. Lembar dimensi game: 854 x 480 pixel.

3.2.7
Testing

Setelah proses pembuatan game selesai dilakukan maka tahap selanjutnya yang dilakukan adalah testing. Dimana dalam tahap ini dilakukan pengujian terhadap aplikasi atau program yang telah dibuat dengan cara menjalankan aplikasi atau program tersebut dan dilihat apakah terdapat kesalahan atau tidak. Tahap ini disebut juga sebagai tahap pengujian alpha (alpha test).
3.2.8 
Flowchart

Dalam pembuatan sebuah game dibutuhkan diagram untuk menggambarkan alur game yang akan dibuat. Untuk mempermudah penyusunan sebuah alur game maka digambarkan dalam flowchart. Berikut ini merupakan gambaran dari diagram flowchart yang menjelaskan alur game.
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3.2.8.1
Flowchart Menu
Gambar  3.14 Flowchart Menu

Sebelum pemain masuk ke permainan akan muncul tampilan menu yang memuat beberapa pilihan menu, yaitu daftar, login, play, highscore dan instruction
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3.2.8.2
Flowchart Permainan Stage 1
Gambar 3.15 Flowchart Permainan Stage 1

Memulai permainan stage 1 waktu tersedia 15 menit akan menampilkan beberapa benda yang telah tersedia pada background permainan jika jawaban benar score akan bertambah nilai menjadi 10 poin, jika jawaban salah maka score tidak akan bertambah dan harus kembali melanjutkan pada permainan untuk mendapatkan score. Jika score telah mencapai total 100 poin maka akan menampilkan hasil dari total score dan menunjukkan tampilan berhasil dan dapat melanjutkan ke stage berikutnya.
3.2.8.3 Flowchart Permainan Stage  2
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Gambar 3.16 Flowchart Permainan Stage 2

Pada stage 2 waktu yang tersedia adalah 15 menit kemudian menampilkan beberapa benda yang telah tersedia pada background permainan tersebut.Selama 15 menit pemain harus menginputkan nama dari benda yang telah dipilih menggunakan Bahasa Inggris dengan benar. Jika waktu yang ditentukan telah habis maka akan muncul hasil skor, jumlah jawaban yang benar dan jumlah jawaban yang salah.
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3.2.8.4 Flowchart Permainan Stage 3
Gambar 3.17 Flowchart Permainan Stage 3


Pada permainan stage 3 kali ini akan waktu yang tersedia adalah 15 menit dan menampilkan beberapa benda acak pada latar belakang atau backround kitchen. Benda yang telah ditemukan dengan menginputkan kedalam tulisan Bahasa Inggris dengan benar maka total poin yang diperoleh adalah 100 dan menampiilkan hasil jumlah jawaban salah dan jumlah jawaban benar. 
3.2.8.5 Flowchart Permainan Stage 4
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Gambar 3.18 Flowchart Permainan Stage 4


Pada permainan stage 4 diberikan waktu yang tersedia adalah 15 menit dan menampilkan beberapa benda acak. Benda yang telah ditemukan dengan menginputkan kedalam tulisan Bahasa Inggris dengan benar menyimpan nilai 10. Jika waktu yang ditentukan telah habis maka akan muncul hasil skor yang telah dicapai.
3.2.9 Rancangan Desain Web[image: image27.jpg]



Gambar 3.19 Rancang Desain Web
Halaman Utama menampilkan Home, Supported by, Play Game, kolom belajar Bahasa Inggris dengan menampilkan gambar dari masing masing objek, serta profil pembuat game dan galeri tampilan dari game.
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