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ABSTRAK

Pendidikan digital saat ini sangat berkembang dibidang teknologi yang memiliki
fasilitas belajar dengan permainan edukatif sehingga pelajaran akan lebih mudah
dipahami dan lebih menarik. Sedangkan mempelajari bahasa pemrograman Java
dikenal dengan pembelajaran yang mengajarkan dasar-dasar bahasa pemrograman
berbasis android. sedangkan pembelajaran di SMK ADVENT BATAM
menggunakan buku panduan yang dapat diperoleh guru dari internet dengan
menggunakan cara tradisional sehingga mempersulit siswa dalam belajar bahasa
jawa, karena guru hanya menyampaikan pelajaran di depan kelas dan siswa hanya
mendengarkan pelajaran yang disampaikan oleh guru. Penelitian ini bertujuan
untuk merancang game edukasi pembelajaran bahasa pemrograman java berbasis
android dengan Metode yang digunakan untuk merancang game edukasi
pembelajaran bahasa pemrograman Java berbasis Android adalah metode Game
Development Life Cycle (GDLC) dan Unified Modeling Language (UML),
pembuatan game menggunakan Unity. Hasil penelitian menunjukan bahwa game
yand dirancang berhasil menggabungkan android dan java. Penelitian ini adalah
game edukasi pembelajaran bahasa pemrograman Java berbasis Android yang dapat
dijadikan sebagai media pembelajaran di SMK ADVENT BATAM, untuk
menambah wawasan dan pengetahuan siswa tentang pemrograman Java.

Kata Kunci: Android, pemrograman Java, Game Edukasi, Game GDLC.



ABSTRACT

Digital education is currently very developed in the field of technology which has
learning facilities with educational games so that lessons will be easier to
understand and more interesting. While studying the Java programming language
is known as learning that teaches the basics of Android-based programming
languages. whereas learning at ADVENT BATAM VOCATIONAL SCHOOL uses
guidebooks that can be obtained by teachers from the internet using traditional
methods that make it difficult for students to learn Javanese, because the teacher
only delivers lessons in front of the class and students only listen to the lessons
delivered by the teacher. This study aims to design educational games for learning
Android-based Java programming language. The method used to design
educational games for learning Android-based Java programming language is the
Game Development Life Cycle (GDLC) and Unified Modeling Language (UML)
methods, making games using Unity. The results of the study show that the game
designed successfully combines Android and Java. This research is an Android-
based Java programming language learning educational game that can be used as a
learning medium at ADVENT BATAM Vocational School, to add insight and
knowledge to students about Java programming.

Keywords: Android, Java Progamming, Educational games, Game GDLC.

vi



KATA PENGANTAR

Puji syukur kepada Tuhan yang Maha Esa yang telah melimpahkan segala
rahmat dan karunianya, sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan tugas akhir
yang merupakan salah satu persyaratan untuk menyelesaikan program studi Strata
Satu (SI) pada Program Studi Teknik Informatika Universitas Putera Batam.

Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari sempurna. Karena itu,
kritik dan saran akan senantiasa penulis terima dengan senang hati. Dengan segala
keterbatasan, penulis menyadari pula bahwa skripsi ini takkan terwujud tanpa
bantuan, bimbingan, dan dorongan dari berbagai pihak. Untuk itu, dengan segala
kerendahan hati, penulis menyampaikan ucapan terima kasih kepada:

1. Ibu Dr. Nur Elfi Husda, S.Kom., M.SI. selaku Rektor Universitas Putera

Batam;

2. Bapak Welly Sugianto, S.T., M.M. selaku Dosen Fakultas Teknik dan
Komputer;

3. Bapak Andi Maslan, S.T., M.SI. selaku Ketua Program Studi Teknik
Informatika;

4. Ibu Alfannisa Annurrullah Fajrin, S.Kom., M.Kom. selaku pembimbing

Skripsi pada Program Studi Teknik Informatika Universitas Putera Batam;

Dosen dan Staff Universitas Putera Batam;

6. Orang tua penulis yang memberikan dukungan dan doa agar penulis dapat
menyelesaikan laporan ini;

7. Teman-teman Teknik Informatika 2019 yang memberikan semangat dan
bantuan selama penyusunan laporan ini;

e

Peneliti berharap dengan Skripsi ini, para pembaca dapat mengerti susunan
skripsi ini dan juga sebagai referensi serta acuan bagi pembaca untuk dapat
memahami serta menambah pengetahuan tentang Skripsi yang diuraikan oleh
peneliti.

Semoga Tuhan Yang Maha Esa membalas kebaikan dan selalu mencurahkan
hidayah serta taufik-Nya, Amin

Batam, 29 july 2023

fo

windy

vii



DAFTAR ISI

HALAMAN SAMPUL....uuciiiiuinuinsensensnissanssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass i
HALAMAN JUDUL cuuuiiiiiiiiinnissenseenssessscsesssssssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssss ii
ABSTRAK ..ccoouiiniininennenssnsssisssnssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssassssssns v
ABSTRACT uuiiiirinnicsensicssicssissssssssssesssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssass vi
KATA PENGANTAR ....uiiitiicntinntisinsisssisssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss vii
1D V2N 0 N 2 1 viii
DAFTAR GAMBAR.......uucirereneineisensninsaisseissssssssassssssssssssssssssssssssssssssssssssass X
DAFTAR TABEL ...uuuoeiireieiiennineccensessnessacssnssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssses xi
BAB I PENDAHULUAN .....cioniiiinicseninssnssssssssssssssssssassssssssssssosssssssssssssssssssssssans 1
1.1, Latar BelaKang .........cccuieeiiiiiiieeciieeeee ettt 1
1.2.  Identifikasi Masalah ...........cccocoeeiiioniiiiiiiii et 3
1.3.  Batasan Masalah.........ccccociiiiiiiiiiiiee e 3
1.4, Rumusan Masalah ...........ccccoooiiiiiiiiiiiicc e 4
1.5, Tujuan Penelitian......c..cccceeviiniiniiiiniinieecececeeeces e 4
1.6. Manfaat Penelitian...........ccceevveeeiiierieiiieiit et ere e saeesnne e 4
BAB II TINJAUAN PUSTAKA...ueiirtiininersensnissnnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 6
2.1 TEOIT ASAT ...ttt 6
0 O B € 1 o 1< USSP SRUPPPRN 6
2.1.20 ANAIOIA. it 8
2,130 Variabel ....ooeiiiieeeee e 10
2.2 Software Pendukung ...........ccooooiiiiiiiiiiiiiciii e 12
22,10 UNITY ettt sttt st st sbe et saee 12
2.2.2. VISUAL STUAIO c..eeiiiiiee e 13
3.2.1. GDLC (Game Development Life CycCle) .....ccocovvveviieniienieniieieeieeeeeeeen 15
2.3 Unified Modeling Language (UML) ......c...cocoeiiiiiniiiniiniiiiiicecccecees 16
2.3.1. Use Case DIaZIam .......c.ceevuiiiiiiiiiiiiie ettt etee ettt eree s e e sibee e s 17
2.3.2. ACtVILY dIQZIaMi.....iciiiiiieiiieciiee ettt e stee et e e te e e ebeeesabeeeenaeaens 19
2.3.3. Class dIaram .........cccueeeiieniieeiieeie et eieeeite ettt etee et eseaeebeeeabeesseeenbeeens 21
2.3.4. Sequence dia@ramm .......c.ccceeviieeiiieeeiiieeeiieeecteeesieeesaeeesreeeseaeeeereeesareeeeeneeas 23
2.4 Penelitian Terdahult ........cccooviiiiiiiiiniiiic e 25
2.5  Kerangka Pemikiran........co.coocoiiniiiiniiniinieieeecece e 28
BAB III METODOLOGI PENELITIAN ....cccoviinniinninnsissssesssssssssssasssssssssssssess 30
3.1 Metode Penelitian..........cccoeeiiieiiiieciieeeiee e 30
3.1.1. Desain Penelitian........cccccovieeiiiiiiiieeiiie ettt e 30
3.1.2. Proses perancangan SYSIEIM .........cc.eevruueeriuieernieeenieeeeniieeanieeesieeeniieeesieeenas 30
3130 USE CASE .ttt ettt ettt et ettt et saee et 33
3.1.4. Activity DIa@ram.....ccccueieiiiieeiiieciee ettt et e et e e e e e eaee e 34
3.1.5. Sequence DIagram...........ccceeeiieeiiieiiieniieiie ettt et 38
3.1.6. Class DIAQGIAM ........eeeceiieeiiieeiiie e eetee et et te e e eeebeeesebeeessseeeenseeenes 45
3.1.7. Perancangan Tampilan ..........ccccocceeviieriiiiiieiiieniecieecee e 45
3.2 Jadwal Penelitian.......cccceeiiiiiiiiiiiiiieeeee s 48
3.3 Lokasi Penelitian ..........coooiieiiiiiiieiieeieeiee e 49
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ...cconviinineinrinnnnsnnscssssssssssssssssasssassssssns 50
4.1 Hasil Penelitian ........ccoccieriieriieiiieiie ettt e 50
4.1.1. Tampilan LOZIN .....c.ceevuiiiiiiieeiiieeieeetee ettt et e e e e e eenee s 50



4.1.2. Tampilan Utama.........cocoiiiiiiiiiiiieie et 51

4.1.3. Tampilan Choose PiCtUre ..........cccceeviiiiiiiiiiiiieeiiecieeeeee e 52
4.1.4. Tampilan Game Play.........cccccociiiiiiiiiiiiccieeeee e 53
4.1.5. Tampilan Game FInish..........cccoooiiiiiiiiiiiiiicceecee e 54
4.1.6. Tampilan Game Terkunci..........ccoccevvieviiiiiniiniiiniiicnieeceseceeeeeee 55
4.1.7. Tampilan SETING ......cceeevvierieeiieeieeieeeeesee et ereeseteereeeebeeseeseseesreeesseenns 56
4.1.8. Tampilan ADOUL.......cccceeiiiiriiiiienie et 57
4.2 Pembahasan ........ccceiiiiiiiiiiie e 58
4.2.1. Pengujian Permainan oleh Murid............cccoceeeiiiieiiiieciie e 58
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ...ciiiiinreinensecssensesssessasssssssssssnssasssssans 61
2.1 KeSIMPULAN....cciiiiiiiiiecieee ettt e 61
2.2 SATAM ..ttt et 61
DAFTAR PUSTAKA .....oortieitnnccnnieisnssnssissssassssesssssssssssssssssssssssssssssses 63
LAMPIRAN ....uciiiiuinrnicrensnsssisssssssssssssassssssssssssssasssssssssssssssssssssssssassssssssssssssssssnsss 64
Lampiran 1: Surat [zin Penelitian ...........cceoeeiiiiiiiiiiieniieieceece e 64
Lampiran 2: Surat Izin Penelitian dari Sekolah ADVENT BATAM .........ccc.c..... 65
Lampiran 3: JUNQAL ........coooviiiiiiiiiiecieeeeeeece et 66
Lampiran 4: hasil Turnitin SKIIpsi .......covoeeeiiiiiieieeeeeee e 67
Lampiran 5: Hasil Turnitin Jurnal............ccooiiiiiiiiiiiiiiieeccee e 67
Lampiran 6: LOA Artikel Jurnal...........ccccooviiiiiiiiiiieeeeceece e 68
Lampiran 7: Riwayat HIdUp.........coccoeoiiiiiiiiiiie e 69

X



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1. Logo Android..........ccceeeeiiieeiiiiciie et e 10
Gambar 2.2, LOZO JAVA....cciiiiiiiieiie ettt e 12
Gambar 2.3. LoZ0 UNILY ....oooiiiiiiiiieiieeieete ettt 13
Gambar 2.4. Logo Visual Studio .........coocvieriiiiiiiiieieeieece et 15
Gambar 2.5. Contoh Use Case Diagram Sistem Informasi Sekolah ................... 19
Gambar 2.6. Contoh Activity Diagram Pemesanan..............cccccceeveveeriieeinnennen, 21
Gambar 2.7. Contoh Class Diagram Penjualan ...........ccccccoeveeeviieiiieieciee e, 23
Gambar 2.8. Contoh Sequence Diagram Login........cccccccvevveeeiienirecieeiienieeienns 25
Gambar 2.9. Kerangka Pemikiran ............coccoviiiiiiiiiiiiiieie e 29
Gambar 3.1. Tahapan Penelitian..........c.ccoccuveeiiiieiiieeciiccieceeceee e 30
Gambar 3.2. USE CaSE ...c..eeeuiiriiiiiiiiiiiieete ettt 33
Gambar 3.3. Sequence Diagram Login..........cccveeeiiiieeiiieeiiiieeiieeee e 39
Gambar 3.4. Sequence Diagram RegISter........ccevvuieriierciienieiiieniecieeeieeree e 40
Gambar 3.5. Sequence Diagram Play .........cccooiviiiiiiiniininiceee, 41
Gambar 3.6. Sequence Diagram ADOUL ..........cceeviieiieeiiieiieeieeeie e 42
Gambar 3.7. Sequence Diagram Setting..........cccoceeveeveriiiniiineenenienieseeceeee 43
Gambar 3.8. Sequence Diagram EXit ........ccccoooiieiiiiiniiiiiiiceeee e, 44
Gambar 3.9. Class DIagrami..........cc.cceccueeeeiieiiiiie e erae e e eeeree e 45
Gambar 3.10. Rancangan Tampilan Login...........cccccveevieniiiiieeiiieieecenieeens 46
Gambar 3.11. Rancangan Tampilan Utama...........ccccccceeviniiininnininincniceee, 46
Gambar 3.12. Rancangan Tampilan Game...........ccceevvuveeeiieeerieeniieeeiee e 47
Gambar 3.13. Desain Menu Bermain .........cccooceveeveeiiniiniinennicnieneeeeceeee 47
Gambar 3.14. Rancangan Tampilan SCOre ..........cccvveeviiieeciiieeiiecee e 48
Gambar 3.15. Jadwal Penelitian ..........ccccooiiiiiiiiiiiiiiiiee e 48
Gambar 3.16. Map Lokasi Penelitian ...........c.ccoooiiiiiiiiiieecee 49
Gambar 3.17. Sekolah SMK ADVENT BATAM .....cccooiniiniiiinieneeeeeeee 49



Tabel 2.1.
Tabel 2.2.
Tabel 2.3.
Tabel 2.4.
Tabel 2.5.
Tabel 2.6.
Tabel 3.1.
Tabel 3.2.
Tabel 3.3.
Tabel 3.4.

DAFTAR TABEL

Tahun dan Versi Android ..........cccooeeierieniiniiiiiieeeeeee e 9
Input dan Output Variabel ...........cccoeiiiiieeiiiieiieeee e, 11
Use Case DIagram ........c.eevvieeiieriieiieniie ettt 17
ACtiVILY DIaGIam ...coviiiiiiiiiiiiiecsiteeccee e 19
Class DIQ@Iram ......cc.eeviieriieeiieiieeieeeee ettt ereesaeesaeeesseesenas 22
Sequence DIagram...........coeveeviieeiieniieeiieie et 23
Activity Diagram Menu Play...........cccoeeoiiiniiiiniiceeeee e 35
Activity Diagram ADOUL.........ccccveieiiiieciie e 36
Activity diagram Setting.........ccccceeevvieiieeiiieniieieeie e 37
Activity Diagram EXit .........coceeviiiiiiiiiiieiieieceee e 38

X1



