BAB III

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian
Desain penelitian yang diperlukan dirancang peneliti. Dimana arahan mulai
dari mendapatkan, mengelolah, dan memproseskan data penelitan. Berikut adalah

penjelasan desain penelitian :

Indentifikasi Masalah

—> Concept
Pre-alpha Testing Nl @

Pengumpulan Data

&

1

Alpha Testing @ Design
@ Perancangan Game @
menggunakan MDLC
Post-alpha Testing @ Material Collecting
| | Pengujian dengan Alpha @
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Implementasi

Testing.

~ Iy

Hasil Penelitian

Distribution

Gambar 3.1 Desain Penelitian

Sumber: (Data Penelitian, 2021)
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Bersarkan gambar 3.1. penelitian ini terdiri dari enam tahapan, Adapun

tapahapannya adalah:

1.

Indentifikasi Masalah
Tahap awal indentifikasi masalah adalah kurangnya kedisiplinan pada anak
usia dini, karena kurangnya kedisiplinan dari orang tua, guru, dan
dipengaruhi oleh pergaulan sekitar. Kepentingan kedisiplinan harus
ditanamkan pada anak untuk menghasilkan generasi-generasi yang
mempunyai jiwa kedisiplinan tinggi.
Pengumpulan Data
Pengumpulan data terdapat beberapa tahap yaitu :
a. Observasi
Observasi merupakan teknik pengamatan dalam penelitian untuk
mendapatkan data kedisiplinan anak berusia tingkat Sekolah Menegah
Pertama (SMP).
b. Studi dokumen
Studi dokumen adalah metoden penelitian pengumpulan data subjek
dengan dokumen secara tidak langsung pada subjek penelitian.
Peneliti mengumpulkan berbagai data penelitian seperti dokumen
yang berguna untuk bahan analisis. Peneliti menggunakan dokumen

primer dan dokumen sekunder sebagai dokumen pengumpulan data.
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3. Perancangan Game
Perancangan game ini dibuat dengan aplikasi Unity 3d, dan menggunakan
Bahasa C# (C Sharp) versi 8.0 sebagai bahasa pemograman perancangan
game.

4. Implementasi
Mengimplementasi sistem game android yang telah dirancang dan
penerapan game 2d edukasi kedisiplinan pada anak usia tingkat SMP.

5. Hasil Penelitian
Pada tahap hasil penelitian ini dilakukan pengujian terhadap keberhasilan
sistem dalam game augmented reality berbasis android sebagai

pembelajaran kedisiplinan anak Indonesia.

3.2  Alur atau Proses Perancangan Sistem
3.2.1 Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

Metode ini dilakukan dengan 6 tahap yang terdiri dari: konsep, desain,
pengumpulan data, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Secara umum metode ini

tidak wajib berurutan, tetapi konsep harus selalu dikerjakan terlebih dahulu

3.2.1.1 Concept
Tahap konsep terdapat beberapa tahap yang perlu diperhatikan, antara

lain:
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1. Menentukan tujian permainan yaitu untuk mempermudah menerima
materi kedisiplinan dengan AR agar pengguna semangat untuk belajar
sambil bermain

2. Game digunakan untuk media pembelajaran kedisiplinan untuk anak
berusia Sekolah Menengah Pertama (SMP).

3. Deskripsi game kedisiplinan Augmented Reality ini berjalan dan
dioperasikan unity pada android.

4. Game yang dirancang berbentuk 2 dimensi, diamana pengguna dapat
menggerakan karakter untuk berkeliaran dalam desa dan mendapatkan
pesan — pesan kedisiplinan dari warga-warga desa.

5. Augmented Reality pada game berbentuk penghargaan diamana setelah
pemain mencapai suatu tahap dan mendapatkan achievement, maka
pemain dapat mengakses menu penghargaan(¢rophy) untuk meraih

penghargaannya secara augmented reality.

3.2.1.2 Design
Pada tahapan ini dibuat spesifikasi secara rinci dalam sebuah
perancangan game. Peneliti merancang game dengan latar belakang dan
situasi sekolah, rumah, dan tempat umum, desain game ini menggunakan star
uml untuk merancang diagram UML, untuk user interface menggunakan

unity 3D,
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3.2.1.2.1 UML

1. Use Case Diagram

Pada use case diagram, actor adalah user (pemain). User hanya dapat mengakses
menu yang terdapat dalam fitur permainan seperti play (Memulai permainan),
trophy (mengakses halaman AR), setting (mengkonfigurasi), about (tentang

permainan), dan exit (keluar permainan).
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Gambar 3.2 Use Case Diagram
Sumber: (Data Penelitian, 2021)

1. Main Menu, halaman utama atau scene pertama yang ditampilkan saat
aplikasi dimulai.

2. Play, memulai permainan dengan button play.

3. Trophy, halaman augmented reality dimana piala penghargaan di
tampilkan berbentuk AR, halaman ini hanya dapat diakses jika pemain
mencapai suatu tahap penghargaan.

4. About, halaman yang terisi informasi permainan dan peneliti.

5. Exit, keluar dari aplikasi.
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2. Activity Diagram

Diagram activity merupakan sebuah gambaran alur dari sistem kerja
perangkat lunak. Diagram activity sebagai desain sistem yang menggambarkan alur
atau arutan setiap kegiatan yang dilakukan. activity diagram berikut akan
menampilkan segala aktivitas yang dilakukan user.

1. Activity diagram Setting

User System

®
v

[Memulai Aplikasi |

—
-

{MenampiEka_n Main Menu]

|
g

[ Memilih tombol setting l >[I'\."rem::ml.zl':E halaman konfigurasi]

Konfigurasi - @

Gambar 3.3 Activity Diagram Konfigurasi
Sumber: (Data Penelitian, 2021)
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Berdasrkan activity diagram diatas aktivitas yang dilakukan user adalah

sebagai berikut:

1. User membuka aplikasi, kemudian program menampilkan halaman

main menu yang terdiri dari play, trophy, setting, about dan exit.

2. User memilih pilihan Setting dan memasuki halaman konfigurasi

3. User setelah mengkonfigurasi permainan sesuai keinginan maka akan

memilih tombol selesai untuk keluar dari halaman konfigurasi

Activity Diagram Exit

User

System

®
{

Memulai Aplikasi |

[ Menampilkan Main Men u]

]
Memilih Tombol Exit |

y

Gambar 3.4 Activity Diagram Exit
Sumber: (Data Penelitian, 2021)

®

Berdasrkan activity diagram diatas aktivitas yang dilakukan user adalah

sebagai berikut:
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1. User membuka aplikasi, kemudian program menampilkan halaman
main menu yang terdiri dari play, trophy, setting, about dan exit.
2. Jika user ingin keluar dari aplikasi maka menu exit akan di pilih maka

aplikasi akan dimatikan.

3. Activity Diagram About

User System

[Memulal Aplikasi I 9[ Menampilkan Main Menu ]
[MEI’!’!IIHI‘I Tomhur About ] - lMenampiEkan Abﬂut]

m l Keluar dari Halaman AbDutJ

Gambar 3.5 Activity Diagram About
Sumber: (Data Penelitian, 2021)

Berdasrkan activity diagram diatas aktivitas yang dilakukan user adalah

sebagai berikut:
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1. User membuka aplikasi, kemudian program menampilkan halaman
main menu yang terdiri dari play, trophy, setting, about dan exit.

2. User akan memilih tombol about, dan halaman about akan ditampilkan

3. User akan memilih selesai apabila sudah selesai di halaman about dan

about akan dikeluarkan

4. Activity Diagram Play

User System

|

[I'u"l emulai Aplikasﬂ hfl'u"l enampilkan Main MenuJ

\

v

[Memilih tombaol play‘I | Menampilkan permai nanJ

\

Bermain | .
[ b

Gambar 3.6 Activity Diagram Play
Sumber: (Data Penelitian, 2021)
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Berdasrkan activity diagram diatas aktivitas yang dilakukan user adalah

sebagai berikut:

1. User membuka aplikasi, kemudian program menampilkan halaman
main menu yang terdiri dari play, trophy, setting, about dan exit.

2. User akan memasuki tahap permainan dimana user dapat memulai

permainan.

5. Activity Diagram Trophy

User System

Memulai aplikasi

> lMenampiEkan Main Menu}

|

[Memi}ih Tombol Trophy' 9[ Menampilkan halaman Augmented Reafity]

Memilih tombaol seiesaﬁ -
[ ) ~(®)

!

Gambar 3.7 Activity Diagram Trophy
Sumber: (Data Penelitian, 2021)
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Berdasrkan activity diagram diatas aktivitas yang dilakukan user adalah sebagai

berikut:
1. User membuka aplikasi, kemudian program menampilkan halaman main
menu yang terdiri dari play, trophy, setting, about dan exit.
2. User akan memilih tombol trophy dan camera augmented reality akan di

tampilkan

3. User akan memilih selesai apabila sudah selesai di halaman #rophy dan

camera augmented reality akan dikeluarkan

3. Sequence Diagram

Sequence Diagram merupakan diagram ilustrasi suatu interaksi antar object

dan komunikasi diantara object tersebut.



1. Sequence diagram setting

interaction SequenceDiagramMenuSetting )

| Main Menu | Setting ‘ Konfigurasi suara | Selesai ‘
{1 Memulaiaplikasi |
"5' “Menampilkan halaman utama }
3 : Memilih menu semng o
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T
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Gambar 3.8 Sequance Diagram Setting
Sumber: (Data Penelitian, 2021)

2. Sequence Diagram Play

interaction SequenceMemulaiPermainan )

User Main Menu Game Back

1 : Memulai Aplikasi

'3 “"Menampilkan Menu Utama '
3 : Memilih pilihan Play : :

sz — ¥

4 : Menampilkan permaman
i 5 Memillh tombol back | :

= E 'Kéh%E:é](ﬁé.iéﬁ%é’n'ﬂt’éﬁw’é """ Ll
§' “Menampilkan halaman utam ;

Gambar 3.9 Sequence Diagram Play
Sumber: (Data Penelitian, 2021)
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3. Sequence Diagram About

interaction SequenceAbout )

User Main Menu About

i 1 - Memulai aplikasi

2 'u'fa];, )

3 : Memilth pilihan about

o

4 - Menampilkan halam about

5 : Memilili pilihan selesai

A N— T

6 : Keluar dan halaman about

Gambar 3.10 Sequance Diagram About
Sumber: (Data Penelitian, 2021)

4. Sequence Diagram EXxit

interaction Sequencebxit /,3

User Main Menu Exit

1 : Memulai aplikasi

5 Menampilkan meny uiama T
' 3 : Memilih pilihan Exit

T Y K sudr dan apiias

Gambar 3.11 Sequence Diagram Exit
Sumber: (Data Penelitian, 2021)



5. Sequence Diagram Trophy

interaction SequenceTrophy )

User

MainMenu Trophy Selesai

P 1:Memulai aplikasi

5 Winampilkan halaman (iama-

3 - Memilih pilihan trophy

=

B 4~ Camera AR dinyalakan

5 - Memilih tdmbol selesai

______ I

:'F: Menampilkan halaman utamai

% éiuar dari hilaman trophy T

Gambar 3.12 Sequence Daigram Trophy

Sumber: (Data Penelitian, 2021)
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4. Class Diagram

Class Diagram merupakan penjelasan gambar aliran yang terdapat pada

sistem untuk dijalankan berhubungan antar objek.

Play Scene
+Controll
+Portal
+NPC
Main Menu > -Back
+Play +Menggerakan karakter()
+Trophy +5Scene berikutnyaf}
+Setting +Interaksi()
+About -kembali main menu()
-Exit
+Memulai permainan() Settings
+Augmentec_1 Reality() +Master volume
+Konfigurasi() +Music Volume
Hilleel), |, +SFX Volue
-Keluar aplikasi() 5| _Back
+Konfigurasi suara keseluruhan()
+Konfigurasi suara musik{}
+Konfigurasi suara efek()
-Kembali main menu(}

Gambar 3.13 Class Diagram
Sumber: (Data Penelitian, 2021)

3.2.1.3 Material Collecting (pengumpulan materi)
Pada tahapan ini peneliti menggunakan metode observasi dan studi
dokumen untuk pengumpulan data, seperti sumber internet, buku, jurnal,

makalah, skripsi, dan sebagainya.
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3.2.1.4 Assembly
Tahap ini merupakan tahap pembuatan dimana objek dan bahan akan
dibuat. Pembuatan berdasarkan desain palikasi menggunkan UML. Semua
objek atau material dibuat dan digabungkan menjadi satu hasil yang utuh.
Tahapan ini menggunakan beberapa perangkat lunak diantaranya seperti,

Vuforia, dan Unity 3D.

3.2.1.5 Testing
Tahap ini disebut juga sebagai tahap pengujian alpha (alpha test)
dimana pengujuan dapat dilakukan langsung oleh developer untuk
mengetahui proses game dapat jalan sebagai mestinya. Alpha test dilakukan
dengan pengujian tiga tahap yaitu pre-alpha test, alpha test dan post-alpha
test yang dilakukan dengan mencoba produk peneliti sendiri untuk
mendeteksi kesalahan dan kekurangan suapaya bisa di perbaiki sebelum

memasuki tahap distribusi.

3.2.1.6 Distribution
Tahap distribusi merupakan tahap dimana aplikasi sudah selesai
dirancang dan di uji dan terbukti sesuai dengan hasil tujuan pembuatan, maka

aplikasi akan didistribusikan dengan upload ke google playstore android.

3.2.2 Desain User Interface
Desain use interface adalah gambaran awal desain game yang dirancang dan

gambaran dalam menyelesaikan game yang dirancang.

a. Perancangan Main Menu
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Tampilan awal setelah memulai aplikasi bertujuan untuk menampilkan
menu interface seperti memulai, kamera 4R konfigurasi, tentang game, dan

keluar game.

EVERYDAY LIVE

PLAY

TROPHY

SETTING

ABOUT

EXIT

Gambar 3.14 Rancang MainMenu
Sumber: (Data Penelitian, 2021)

b. Perancangan game
Perancangan ini memberikan user akses penuh untuk bermain game yang

telah dirancang
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NPC

Character e

Gambar 3.15 Rancang Tahap Permainan
Sumber: (Data Penelitian, 2021)

c. Perancangan tahap Augmented Reality
Tahap ini menampilkan trophy user pada kamera saat pemain telah

mencapai suatu achievement.

Object AR

Gambar 3.16 Rancang AR Camera
Sumber: (Data Penelitian, 2021)



d. Perancangan tahap setting

Tahap ini menampilkan U7 konfigurasi suara.

Back

Gambar 3.17 Rancang Settings

Sumber: (Data Penelitian, 2021)

e. Perancangan tahap about

Tahap ini menampilkan halaman about yang berisi infomarsi game

yang dirancang dan data peneliti secara singkat.
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Gambar 3.18 Rancang About
Sumber: (Data Penelitian, 2021)

3.3 Lokasi dan Jadwal Penelitian
3.3.1 Lokasi

Lokasi penelitian dilaksanakan yaitu di sekolah menengah pertama (SMP),

Kota Batam, Kepulauan Riau Indonesia.

3.3.2 Jadwal Penelitian

Jadwal penelitian yang dilaksanakan dihitung dari bulan dari bulan Maret

hingga Juli 2021



Tabel 3.1 Jadwal Penelitian
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Kegiatan

Pengajuan
Judul

BABI

Maret April Mei Juni Juli
2021 2021 2021 2021 2021
1 12 12 1]2 1]2 4

BABII

BAB III

BAB 1V

BABV

Sumber: (Data Penelitian, 2021)




