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ABSTRAK
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi dibidang pendidikan dapat mengubah pembelajaran yang abstrak menjadi kongkrit melalui media pembelajaran berbasis android. Android adalah generasi baru pada fitur mobile yang betul-betul terbuka untuk melakukan sebuah pengembangan yang sesuai dengan keinginan yang ingin dikembangkan bagi para pengembang. Dalam pengembangan media pembelajaran membutuhkan metode pengembangan perangkat lunak, salah satunya adalah metode Game Development Life Cycle (GDLC). Game Development Life Cycle (GDLC) merupakan sebuah metode yang menangani pengembangan game dimulai dari titik awal hingga paling akhir.Game edukasi ini mengandung unsur teks, gambar, audio dan animasi 3D yang dirancang semenarik mungkin untuk meningkatkan daya tarik bagi pemula dalam belajar bahasa jepang. Dalam pembuatan game edukasi ini menggunakan software Adobe Photoshop dan Unity 3D. Tujuan penelitian ini ialah untuk membantu para pemula belajar mengenal lebih dalam pengenalan nama benda dalam bahasa jepang dengan tampilan yang menarik serta memberikan suasana dan metode pembelajaran yang berbeda. Hasil akhir penelitian ini adalah terciptanya sebuah game edukasi Pengenalan Nama Benda Dalam Bahasa Jepang Sebagai Media Pembelajaran berbasis android.
Kata Kunci : Game Edukasi, Pengenalan Benda, Game Development Life Cycle, Animasi 3D, Multimedia Interaktif, Android
ABSTRACT

The development of information and communication technology in the field of education can turn abstract learning into concrete through android-based learning media. Android is a new generation of mobile features that are really open to doing a development that is in accordance with the wishes that developers want to develop. The development of learning media requires software development methods, one of which is the Game Development Life Cycle (GDLC) method. Game Development Life Cycle (GDLC) is a method that handles game development from start to finish. This educational game contains elements of text, images, audio and 3D animation that are designed as attractive as possible to increase the attraction for beginners in learning Japanese. In making this educational game using Adobe Photoshop and Unity 3D software. The purpose of this study is to help beginners learn to know more about recognizing object names in Japanese with an attractive appearance and provide a different atmosphere and learning method. The final result of this research is the creation of an educational game of Recognizing the Names of Objects in Japanese as an Android-based Learning Media.
Key Words : Educational Games, Object Recognition, Game Development Life Cycle, 3D Animation, Interactive Multimedia, Android
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi dibidang pendidikan dapat mengubah pembelajaran yang abstrak menjadi kongkrit melalui media pembelajaran berbasis android (Cut, dkk : 2021). Android adalah generasi baru pada fitur mobile yang betul-betul terbuka untuk melakukan sebuah pengembangan yang sesuai dengan keinginan yang ingin dikembangkan bagi para pengembang (Abdilah,dkk : 2018). Android adalah suatu sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang terdiri dari middleware, aplikasi, serta sistem operasi. Android menyajikan platform terbuka untuk para pengembang dalam membuat aplikasi mereka sendiri (Erri, dkk : 2016). 
Game adalah salah satu jenis aktivitas bermain, dimana player mencoba untuk mencapai satu kemenangan dan dilakukan sesuai dengan aturan permainan yang dibuat. Terdapat beberapa genre dalam game yaitu action games, strategy games, role – playing games, sport games, adventure games, construction and management simulation games, vehicle games, idle game, dan educational game. Dalam beberapa kebutuhan, game bukan sekedar media untuk bersenang-senang tetapi dapat menjadi media pembelajaran yang menyenangkan untuk membantu proses belajar (Latief : 2018).
Dalam pengembangan media pembelajaran membutuhkan metode pengembangan perangkat lunak, salah satunya adalah metode Game Development Life Cycle (GDLC). Nikko pernah menggunakan metode GDLC dalam pengembangan game edukasi mengenal alat music tradisional. Game Development Life Cycle (GDLC) merupakan sebuah metode yang menangani pengembangan game dimulai dari titik awal hingga paling akhir. Dimulai dari tahap initiation yang merupakan tahapan untuk mengumpulkan ide dari game yang akan dibangun, kemudian tahap ke dua yaitu pre-production merupakan tahapan prototype game, selanjutnya production merupakan tahap untuk membuat assets dari game, kemudian tahapan testing merupakan tahapan untuk menguji game yang telah dibangun, pada tahap testing terdapat 2 pengujian yaitu alpa dan beta, dan tahapan terakhir yaitu release (Nikko : 2019).

Unity 3D merupakan cross platform game engine yang digunakan untuk mengembangkan game Xbox 360, Playstation 3, Windows, iOS, Android, Mac, dan banyak lagi. Unity 3D merupakan game engine yang komersial tetapi pada kondisi tertentu unity 3D juga memiliki versi gratis yang dapat digunakan untuk mengembangkan game (Atmadja : 2018). 

Berdasarkan latar belakang diatas maka peneliti akan mengangkat judul “Aplikasi Game Edukasi Pengenalan Nama Benda Dalam Bahasa Jepang Dengan Metode Game Development Life Cycle Berbasis Android” diharapkan melalui penelitian ini, dapat menghasilkan game dengan genre edukasi yang dibangun menggunakan fitur – fitur yang terdapat pada game engine unity3D.
1.2    Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, maka dirumuskan berbagai permasalahan antara lain sebagai berikut:

1. Bagaimana cara membuat aplikasi game edukasi pengenalan nama benda dalam bahasa jepang menggunakan metode GDLC (Game Development Life Cycle) dan proses pengembangan sebagai media pembelajaran berbasis android.
2. Bagaimana kelayakan game edukasi sebagai media pembelajaran berbasis android.
1.3     Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dalam penyusunan Tugas Akhir dengan judul Aplikasi Game Edukasi Pengenalan Nama Benda Dalam Bahasa Jepang Sebagai Media Pembelajaran Untuk Pemula Menggunakan Unity 3D Dengan Metode Game Development Life Cycle Berbasis Android sebagai berikut:
1. Aplikasi ini mengenalkan beberapa pengenalan nama benda dalam bahasa jepang.

2. Visualisasi obyek ditampilkan dalam bentuk multimedia 3 Dimensi.

3. Dalam pembuatan aplikasi ini menggunakan software Unity 3D.

4. Hasil akhir dari perancangan media pembelajaran mengenal nama benda bahasa jepang berbasis android.
5. Hanya menggunakan data benda sebanyak 22 benda.
1.4     Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari Tugas Akhir ini adalah :

1. Untuk membantu dan memudahkan dalam mengenal benda-benda bahasa Jepang dengan tampilan yang menarik.
2. Untuk menghasilkan suatu game edukasi dalam membangun media pembelajaran.
3. Untuk memicu daya tarik dalam belajar bahasa Jepang.
1.5    Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah :

1. Membantu para pemula belajar mengenal lebih dalam pengenalan nama benda bahasa jepang.     

2. Memberikan suasana dan metode pembelajaran yang berbeda bagi para pemula.
3. Memperdalam ilmu pengetahuan penulis tentang pembuatan Aplikasi media pembelajaran, dsb.
1.6    Metode Penelitian 

Dalam menyelesaikan tugas akhir ini, perlu didapatkan data sebanyak mungkin untuk dijadikan bahan pertimbangan, pembahasan, penganalisaan dan pengambilan keputusan. Dalam mengumpulkan data ini, digunakan beberapa metode sebagai berikut :
1. Studi Literatur

Mempelajari buku referensi maupun jurnal-jurnal yang berkaitan dengan penelitian yang dilakukan, atau pun topik-topik yang berhubungan dengan multimedia.
2. Perancangan Sistem


Merancang program yang diimplementasikan kedalam program android dan menyiapkan training data set yang akan digunakan untuk proses pembuatan aplikasi.

3. Implementasi Sistem

Mengimplementasikan ke dalam bentuk program android yang dapat berjalan pada sistem untuk pembuatan aplikasi teknik menggunakan software Unity 3D.

4. Pengujian perangkat lunak dengan melakukan pengujian program untuk mengetahui sejauh mana keberhasilan sistem yang dibuat apakah sesuai dengan tujuan yang dimaksud.
1.7
Sistematika Penulisan

Untuk mengetahui dan memahami gambaran secara umum mengenai isi dari tugas akhir ini, maka penulisan tugas akhir ini dibagi dalam lima bab dengan sistematika penulisan sebagai berikut :

BAB 1

: PENDAHULUAN

Pada bab ini berisikan latar belakang masalah, perumusan  masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian dan  sistematika penulisan. 

BAB 2

: LANDASAN TEORI

Berisi tentang teori-teori yang meliputi pembahasan pembuatan aplikasi dengan animasi 3 dimensi dan tentang konsep dasar multimedia, animasi, serta teori yang mendukung lainnya.

BAB 3

: ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Pada bab ini dilakukan pembahasan mengenai bagaimana mengembangkan dan menganalisis, serta merancang sistem menggunakan Unity 3D. yang berjalan dan perancangan program yang digunakan dalam penulisan tugas akhir ini.
BAB 4
 
: IMPLEMENTASI  SISTEM

Pada bagian ini, berisi tentang hasil dan implementasi sistem pembuatan Aplikasi Game Edukasi Pengenalan Nama Benda Dalam Bahasa Jepang Sebagai Media Pembelajaran Untuk Pemula Menggunakan Unity 3D Dengan Metode Game Development Life Cycle Berbasis Android dengan  Unity 3D. sistem yang penulis rancang.
BAB 5

: KESIMPULAN DAN SARAN

Dalam bab ini menyimpulkan apa yang ada pada bab-bab sebelumnya 
serta memberikan saran atas penulisan tugas akhir ini.
BAB 2
DASAR TEORI

2.1
Aplikasi

Secara istilah pengertian aplikasi adalah suatu program yang siap untuk digunakan yang dibuat untuk melaksanankan suatu fungsi bagi pengguna jasa aplikasi serta penggunaan aplikasi lain yang dapat digunakan oleh suatu sasaran yang akan dituju. Menurut kamus computer eksekutif, aplikasi mempunyai arti yaitu pemecahan masalah yang menggunakan salah satu tehnik pemrosesan data aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah komputansi yang diinginkan atau diharapkan maupun pemrosesan data yang di harapkan. Pengertian aplikasi menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, “Aplikasi adalah penerapan dari rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan atau ketentuan bahasa pemrograman tertentu” (Andi, 2015 : 2).
2.2 
Game
Salah satu program yang dapat dijalankan dalam perangkat keras adalah program game atau program permainan. Kita dapat dengan mudah mendapatkan game lewat online atau membelinya. Secara garis besar game terbagi menjadi dua yakni game offline dan online. Game adalah salah satu bentuk hiburan yang dapat dijadikan sebagai penyegar pikiran dari kepenatan akibat dari padatnya aktivitas sehari-hari (Fauzia A). Serta game merupakan salah satu aplikasi yang paling banyak dipakai dan dinikmati oleh pengguna media elektronik (Amelia, 2017 : 5-7). 
Game sendiri mempunyai berbagai jenis macam genre agar lebih menarik minat penggunanya diantaranya yakni (Amelia, 2017 : 5-7): 
1. Educational and edutainment 
Banyak pengamat game yang mengatakan hanya genre ini yang berhasil secara komersil (dalam artian tidak dibajak seperti game keluaran luar). Genre ini sebenarnya lebih mengacu kepada isi dan tujuan game, bukan genre yang sebenarnya. Misalnya game Boby Bola sebenarnya campuran dari genre arcade dan side scroller. Terkadang ada genre lain yang dicampurkan sehingga genre aslinya sudah kabur. Tapi secara keseluruhan game ini dikategorikan genre edutainment, bertujuan untuk memancing minat belajar anak sambil bermain. 

2. Sim Game 

Genre ini mengetengahkan permainan simulasi yang berbeda, disini kita sebagai pemain membangun secara simulasi sebuah kota, negara, atau koloni. Kita berperan sebagai ”DEWA” di sini. Kita mengatur berbagai sumber daya dan menentukan berbagai keputusan yang kita inginkan dalam proses pembangunan yang sedang terjadi.

3. Quiz Game 
Jenis game ini agak jarang di indonesia . Salah satu yang umum dikenal adalah game kuis who wants to be billionaire, sebuah game dengan nama yang sama dari acara kuis televisi. Game ini sederhana dalam cara bermain. Kita hanya perlu memilih jawaban yang benar dari beberapa pilihan jawaban. Biasanya pertanyaan yang diberikan memang memiliki topik tertentu. Tetapi ada yang topiknya beragam seperti di kuis who wants to be billionaire. 
4. Puzzle Game 
Game jenis ini memberikan tantangan kepada pemainnya dengan cara menjatuhkan sesuatu dari sisi sebelah atas kebawah. Pemain harus menyusunnya sedemikian rupa dan tidak ada yang tersisa ketika susunan diatasnya sudah akan dibuat. Susunan ini dilakukan secepat dan sebaik mungkin. Semakin lama akan semakin cepat dan semakin banyak objek yang jatuh. Contoh yang populer dari jenis ini adalah Tetris.

5. Role Playing Game 
Di genre game ini kita akan berperan menjadi sebuah karakter. Kita akan menjalankan peran kita ini dengan berbagai atribut, seperti kesehatan, intelegensi, kekuatan, dan keahlian. Salah satu game yang terkenal dengan RPG pada masa awal adalah ultima. Kini genre ini berkembang menjadi beberapa variasi RPG seperti action RPG dengan contoh game legacy Og Kain, Blade Of Sword, dan Beyond Divinity.

6. Adventure Game 
Game ini adalah game petualangan. Kita berjalan menuju ke suatu tempat di sepanjang perjalanan kita akan menemukan banyak hal dan peralatan yang akan kita simpan. Peralatan itu kita gunakan selama perjalanan, baik untuk membantu dan menjadi petunjuk kita. Game jenis ini tidak berfokus pada pertarungan, terkadang ada namun sedikit. Umumnya game ini lebih menekankan kepada pemecahan misteri daripada pertarungan sampai mati. Contoh game yang populer saat ini dari genre adventure adalah Beyond Good and Evil.
2.3
Media Pembelajaran

Media Pembelajaran adalah alat bantu para proses belajar dalam rangka komunikasi interaksi guru dan siswa dalam proses pembelajaran. Selanjutnya manfaat media pembelajaran menurut (Yamin 2007) adalah penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamkan,  proses pembelajaran menjadi lebih menarik, proses belajar siswa menjadi interaktif, peran guru diubah menjadi lebih positif dan produktif. Dari pengertian dan manfaat media dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran dapat mengubah pembelajaran yang abstrak menjadi nyata dan menyenangkan (Majidah, 2016 :96). 
Media pembelajaran banyak jenis dan macamnya. Dari yang paling sederhana dan murah hingga yang canggih dan mahal. Ada yang dapat dibuat oleh guru sendiri dan ada yang diproduksi pabrik. Ada yang sudah tersedia di lingkungan untuk langsung dimanfaatkan dan ada yang sengaja dirancang. Namun, secara garis besar media pembelajaran digolongkan ke dalam dua jenis, yaitu cetak dan noncetak. Sadiman, mengemukakan beberapa jenis media pembelajaran, di antaranya (Anggit, 2017 : 7): 

1. Media Grafis. 

Termasuk media visual yang menyalurkan pesan lewat indera penglihatan. Pesan yang disampaikan dituangkan dalam simbolsimbol komunikasi visual. Ada beberapa media grafis yang sering digunakan, yaitu gambar/foto, sketsa, diagram, bagan/chart, grafik, kartun, poster, peta, globe, dan papan flannel.

2. Media Audio. 

Penyaluran pesan lewat indera pendengaran, pesan yang disampaikan dituangkan ke dalam lambang- lambang auditif, baik verbal (lisan, ucapan) maupun nonverbal. Beberapa media audio di antaranya radio, alat perekam pita magnetic, dan laboratorium bahasa. 

3. Media Proyeksi Diam. 

Memiliki persamaan dengan media grafis dalam arti penyajian rancanganrancangan visual.


2.4
Multimedia

Ivers & Ann (2010, p.2) menjelaskan: “multimedia is the use of several media to present information. Combinations may include text, graphics, animation, pictures, video, and sound”. Multimedia adalah penggunaan beberapa media untuk menyajikan informasi. Kombinasi ini dapat berisi teks, grafik, animasi, gambar, video, dan suara. Teknologi saat ini, bagaimanapun memungkinkan pendidik dan siswa untuk mengintegrasikan, menggabungkan dan berinteraksi dengan media yang jauh melampaui apa yang sebelumnya. 
Vaugan (2011, p.1) menjelaskan bahwa: “Multimedia is any combination of text, art, sound, animation, and video delivered to you by computer or other electronic or digitally manipulated means”. Multimedia adalah kombinasi teks, seni, suara, animasi, dan video yang dikirimkan oleh komputer atau sarana elektronik lainnya atau digital dimanipulasi. 
Munir (2013, pp.3-4) membagi multimedia menjadi beberapa jenis atau kategori, yaitu: multimedia yang berbentuk nertwork-online (internet) dan multimedia offline/stand alone (tradisional). Jenis jasa multimedia terdiri dari dua yaitu berdiri sendiri (offline/stand alone), seperti pengajaran konvensional/tradisional dan terhubung dengan jaringan telekomuniksi (network-online) seperti internet. Sistem multimedia stand alone merupakan sistem komputer multimedia yang memiliki minimal penyimpanan/storage (harddisk, CD-ROM/ DVD-ROM/CD-RW/DVD-RW) alat input (keyboard, mouse, scanner dan mic) dan alat output (speaker, monitor, LCD Proyektor) (Nopriyanti, 2015 : 224).
2.5
Adobe Photoshop
Adobe photoshop merupakan aplikasi yang digunakan untuk memanipulasi foto, mengedit gambar, menciptakan sebuah karya original, dan masih banyak lagi yang berhubungan dengan seni gambar dan foto. Adapun pendapat lain bahwa Adobe Photosop adalah perangkat lunak editor citra buatan Adobe Systems yang di khususkan untuk pengeditan foto, gambar, dan pembuatan efek, Perangkat lunak ini banyak digunakan oleh fotografer digital dan perusahaan iklan sehingga dianggap sebagai pemimpin pasar (market leader) untuk perangkat lunak pengolah gambar, dan bersama Adobe Acrobat, dianggap sebagai produk terbaik yang pernah diproduksi oleh Adobe Systems (Hadi, 2017 : 332).
2.6
Android

Android adalah sebuah sistem operasi perangkat mobile berbasis linux yang mencangkup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka (Nur, dkk, 2020 : 2).

Android adalah sistem operasi mobile phone berbasis linux. Android bersifat open source yang source codenya diberikan gratis bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka agar dapat berjalan di android. Pada mulanya, android adalah salah satu produk dari Android Inc., namun Google Inc. mengakuisisi Android Inc., dan semua kekayaan intelektual milik Android Inc. diperoleh Google Inc. yang kemudian mengembangkan kembali system android (Muhammad, dkk, 2020 : 16-17).
2.7  Metode GDLC (Game Development Life Cycle)

GDLC adalah suatu proses pengembangan sebuah game yang menerapkan pendekatan iteratif yang terdiri dari 6 fase pengembangan, dimulai dari fase inisialisasi/pembuatan konsep, preproduction, production, testing, beta dan realease. Dari 6 fase tersebut dapat dikelompokkan menjadi 3 proses utama yaitu (Rio, 2018 : 2-4): 
1.
Proses Inisialisasi yang terdiri dari konsep dan design.

2.
Proses produksi terdiri dari Pra Produksi, Produksi, dan Pengujian (Alpha dan Beta) 
3.
Realease Fase dan Proses GDLC Guidelines dapat dilihat pada gambar dibawh ini :
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Gambar 2.1 Fase dan Proses GDLC

(Sumber : Rio, dkk, 2020 : 17)

a. Inisiasi 

Inisiasi adalah proses awal yang berupa pembuatan konsep kasar dari game, mulai dari menentukan game seperti apa yang akan dibuat, mulai dari indentifikasi dari trending, topik, target user dari game yang akan dibuat. Output dari tahap initation adalah konsep game dan deskripsi permainan yang sangat sederhana.

b. Pra-produksi 

Pra-produksi adalah salah satu fase yang penting dalam siklus produksi. Pra-produksi melibatkan penciptaan dan revisi desain game dan pembuatan prototipe permainan. Desain game berfokus pada mendefinisikan genre permainan, gameplay, game mekanik/konfensional, alur cerita, karakter, tantangan, faktor kesenangan, aspek teknis, dan dokumentasi elemennya dalam Dokumen Desain Game (GDD). Pra-produksi berakhir ketika revisi atau perubahan desain game telah disetujui dan didokumentasikan di GDD.

c. Produksi 
Produksi adalah proses inti yang berputar di sekitar penciptaan aset, pembuatan kode sumber, dan integrasi kedua elemen. Prototipe terkait dalam fase ini adalah perincian dan penyempurnaan formal. Rincian Formal adalah struktur yang disempurnakan dengan mekanika dan aset yang lebih lengkap. Kegiatan produksi yang terkait dengan penciptaan dan penyempurnaan detail formal adalah menyeimbangkan permainan (terkait dengan kriteria kualitas yang seimbang), menambahkan fitur baru, meningkatkan kinerja secara keseluruhan, dan memperbaiki bug (terkait dengan kriteria kualitas fungsional dan internal yang lengkap). Penyeimbangan permainan yaitu penyesuaian yang terkait dengan kesulitan permainan untuk membuat kesulitan game yang tepat (Leveling). Refinement adalah prototipe lengkap yang merupakan subjek dari permainan. Kriteria kualitas terkait game fun dan dapat diakses. Kegiatan selama penyempurnaan diarahkan untuk membuat permainan lebih menyenangkan, menantang, dan lebih mudah dipahami. Hanya perubahan kecil yang diizinkan dalam fase ini.

d. Pengujian 
Pengujian dalam konteks ini berarti pengujian internal dilakukan untuk menguji kegunaan permainan dan pemutaran. Metode pengujian khusus untuk setiap tahap prototipe. Perincian Formal Pengujian dilakukan menggunakan playtest untuk menilai fungsionalitas fitur dan kesulitan permainan (terkait dengan keseimbangan). Metode untuk menguji kriteria kualitas fungsional adalah melalui fitur playtesting. Untuk menguji kriteria kualitas internal yang lengkap, dapat dilakukan melalui playtesting bersamaan dengan uji fungsi. Ketika tester menemukan bug, celah, atau kegagalan selama playtesting, penyebab dan skenario untuk mereproduksi kesalahan perlu didokumentasikan dan dianalisis. Untuk menguji kriteria kualitas yang seimbang, bermain dengan beberapa perawatan yang berbeda digunakan untuk mengkategorikan apakah perawatan terlalu sulit, terlalu mudah, atau baik-baik saja. Perbaikan Pengujian terkait dengan menyenangkan dan kriteria kualitas aksesibilitas. Dalam penyempurnaan pengujian, kesenangan diuji melalui playtest dan umpan balik langsung dari sesama pengembang, apakah itu membosankan, membuat frustrasi, menantang, dll. Aksesibilitas dapat diuji melalui pengamatan perilaku penguji. Jika tester merasa sulit untuk bermain dan memahami permainan, itu berarti bahwa game tersebut tidak cukup dapat diakses. Output dari pengujian adalah laporan bug, permintaan perubahan, dan keputusan pengembangan. Hasilnya akan memutuskan apakah sudah waktunya untuk maju ke fase berikutnya (Beta) atau mengulangi siklus produksi.

e. Beta 
Beta adalah fase untuk melakukan pengujian pihak ketiga atau eksternal yang disebut pengujian beta. Pengujian beta masih menggunakan metode pengujian yang sama dengan metode pengujian sebelumnya, karena prototipe terkait dalam pengujian beta adalah perincian dan penyempurnaan formal. Metode pemilihan tester datang dalam dua jenis: beta tertutup dan beta terbuka. Ditahap beta hanya memungkinkan individu yang diundang untuk menjadi peserta, sementara beta terbuka memungkinkan siapa saja yang mendaftar menjadi peserta. Kriteria kualitas dalam beta terkait erat dengan tahap prototipe saat ini. Dalam pengujian detail resmi, penguji diminta untuk menemukan bug (terkait dengan kriteria kualitas fungsional dan internal yang lengkap). Dalam penyempurnaan pengujian, penguji diberi lebih banyak kebebasan untuk menikmati permainan, karena sasaran lebih diarahkan untuk mendapatkan umpan balik (terkait dengan kriteria kualitas aksesibilitas dan menyenangkan). Output dari pengujian beta adalah laporan bug dan masukan pengguna. Sesi Beta ditutup terutama karena 2 alasan, baik jangka beta berakhir atau jumlah penguji beta yang ditentukan telah memberikan laporan uji mereka. Dari sini, dapat menyebabkan siklus produksi lagi untuk memperbaiki produk atau terus merilis game jika hasilnya memuaskan. 
f. Rilis 
Sudah saatnya build game telah mencapai tahap akhir dan siap untuk dirilis ke publik. Rilis melibatkan peluncuran produk, dokumentasi proyek, berbagi pengetahuan, postmortems, dan perencanaan untuk pemeliharaan dan ekspansi permainan.
2.8
Unity 3D

Unity 3D dilengkapi dengan game engine yang merupakan jantung atau inti dari setiap permainan yang ada di komputer. Sebuah mesin yang dirancang dengan baik dan dapat digunakan kembali dengan cukup fleksibel untuk digunakan di beberapa permainan. Pada umumnya, beberapa alasan dan pengalaman membutuhkan teknologi video game yang dapat digunakan untuk membangun lingkungan maya, lingkungan maya yang dimaksud adalah dunia 3D yang direder oleh komputer, yang sering juga disebut dunia maya atau realitas maya. Lingkungan may menyajikan pengalaman berinteraksi yang tinggi terhadap pengguna navigasi (Anis, 2021 : 101). 
Menurut Roedavan (Anis, 2021 : 101), unity 3D adalah sebuah game engine yang mampu dibuat oleh perseorangan atau tim untuk membuat game 3D dengan cepat dan mudah, secara system default, unity 3D sudah diatur ke pembuatan game ber-genre (FPS), tetapi unity 3D biasa dipakai untuk membuat game ber-genre Role Playing (RPG), dan RealTime Strategy (RTS). 
Menurut Nugroho & Pramono (Anis, 2021 : 101), menjelaskan bahwa Unity 3D merupakan sebuah game engine yang dimana fungsinya sebagai software untuk mengolah gambar, suara dan lainnya yang ditunjukkan untuk membuat sebuah game, meskipun tidak selamanya harus selalu untuk game. Contoh seperti mata pelajaran Kearsipan pada Kompetensi Dasar Memahami Arsip dan Kearsipan. Kelebihan dari game engine yang bermulti platform unity 3D dapat di publish menjadi stand alone, berbasis web, android, Ios Iphone, dan PS3. Meskipun dapat dipublish ke sebuah platform tertentu. Tetapi unity 3D menyediakan untuk free user serta mampu di publish dalam bentuk stand alone, dan web, dan untuk saat ini platform yang sedang dikembangkan yaitu adalah berbasis CAI (Computer Assisted Intruction).
2.9
Storyboard

Menurut Dhimas, Storyboard adalah rancangan umum suatu aplikasi yang disusun secara berurutan layar demi layar serta di lengkapi dengan penjelasan dan spesipikasi dari setiap gambar, layar, dan teks. Sedangkan menurut Rahardja, Storyboard adalah rancangan berupa sketsa gambar yang dilengkapi dengan petunjuk atau catatan pengambilan gambar untuk kebutuhan shooting. Perancangan yang berhubungan dengan visualisasi yang akan dibuat membutuhkan Storyboard sebagai media terpadu (Rani, 2019 : 71-72).

Berdasarkan menurut para ahli di atas, maka dapat disimpulkan bahwa media Storyboard adalah serangkain kata yang berisi garis besar pada setiap alur hingga selesai, yang akan menjadi rangkaian gambar manual yang dibuat secara keseluruhan yang detail/lengkap yang akan menjadi sebuah cerita yang singkat. 
Adapun langkah-langkah pembuatan Storyboard menurut Rahardja adalah (Rani, 2019 : 71-72):

1. Mencatat poin-poin penting, ide dan juga kosep yang akan di tampilkan dalam
 Storyboard. 
2. Storyboard pada dasarnya adalah gambar serial dan lengkap dengan penjelasan semua langkah dan keterangan yang dibutuhkan untuk menyeleseaikan tujuan di buatnya suat film atau cerita.
3. Membuat sketsa kasar visual dalam semua frame.
4. Visual secara nyata menampilkan adegan utama.
5. Storyboard bisa dirancang menggunakan kertas dengan coretan dan tulissn manual ataupun dengan perangkat seperti Microsoft Word maupun menggunakan Autoplay. 
Sementara manfaat media Storyboard menurut (Diartono, 2013:61) adalah (Rani, 2019 : 71-72): 
1. Menjadikan proses pembutan film menjadi cepat.
2. Menunjukan visi artistic suatu produk film atau multimedia.
3. Memberikan tata letak visual dari adegan misalnya yang terlihat dengan lensa 
kamera. 
Selajutnya tujuan Storyboard menurut (Sukanto 2011:54) adalah (Rani, 2019 : 71-72): 

1. Sebagai pemandu untuk orang-orang yang terlibat didalamnya, dari sutradara, penulis cerita dan cameramen.
2. Memungkinkan seorang pembuat film dengan ide-idenya.
3. Merupakan alat untuk mengkomunikasikan keseluruhan ide film.
4. Menerangkan suatu alur narasi dari sebuah cerita.
5. Berperan pada pewaktuan “timing” pada sequence, percobaan-percobaan dengan sudut pandang kamera, perpindahan dan kesinambungan “continuity” antar elmen-elmen pada sebuah frame.
2.10
Unified Modelling Language (UML)

Menurut Windu Gata, Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa spesifikasi standar yang dipergunakan untuk mendokumentasikan, menspesifikasikan dan membanngun perangkat lunak. UML merupakan metodologi dalam mengembangkan sistem berorientasi objek dan juga merupakan alat untuk mendukung pengembangan sistem. Alat bantu yang digunakan dalam perancangan berorientasi objek berbasiskan UML adalah sebagai berikut (Ade, 2016 : 108): 
1. Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuakn (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut. Simbol-simbol yang digunakan dalam Use Case Diagram (Ade, 2016 : 108): 
Tabel 2.1 Simbol-Simbol Use Case Diagram
	No
	Gambar
	Keterangan

	1
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	Actor atau Aktor adalah Abstraction dari orang atau sistem yang lain yang mengaktifkan fungsi dari target sistem. Untuk mengidentifika sikan aktir, harus ditentukan pembagian tenaga kerja dan tugas-tugas yang berkaitan dengan peran pada konteks target sistem. Orang atau sistem bisa muncul dalam beberapa peran. Perlu dicatat bahwa aktor berinteraksi dengan Use Case, tetapi tidak memiliki kontrol terhadap use case


Lanjutan Tabel 2.1 Simbol-Simbol Use Case Diagram
	2
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	Extend, merupakan perluasan dari use case lain jika kondisi atau syarat

	3
	[image: image10.jpg]



	Include, merupakan di dalam use case lain (required) atau pemanggilan use case oleh use case lain, contohnya adalah pemanggilan sebuah fungsi program
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	Asosiasi antara aktor dan use case yang menggunakan panah terbuka untuk mengindikasikan bila aktor berinteraksi secara pasif dengan system
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	Asosiasi antara aktor dan use case, digambarkan dengan garis tanpa panah yang mengindikasikan siapa atau apa yang meminta interaksi secara langsung dan bukannya mengindikasikan data.
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	Use Case menggambarkan fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-unit yang bertukar pesan antar unit dengan aktir, yang dinyatakan dengan menggunakan kata kerja


  (Sumber : Ade, 2016 : 108-109)
2. Diagram Aktivitas (Activity Diagram) 
Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis. Simbol-simbol yang digunakan dalam activity Diagram yaitu (Ade, 2016 : 109):
Tabel 2.2 Simbol-Simbol Activity Diagram
	No
	Gambar
	Keterangan

	1
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	Start Point, diletakkan pada pojok kiri atas dan merupakan awal aktivitas

	2
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	Activities, menggambar kan suatu proses/kegiatan bisnis


Lanjutan Tabel 2.2 Simbol-Simbol Activity Diagram
	3
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	Swimlane, pembagian activity diagram untuk menunjukkan siapa melakukan apa

	4
	
	Decision Points, menggambarkan pilihan untuk pengambilan keputusan, true atau false

	5
	
	Fork/percabangan, digunakan untuk menunjukkan kegiatan yang dilakukan secara paralel atau untuk menggabungkan dua kegiatan paralel menjadi satu

	6
	
	Join (penggabungan) atau rake, digunakan untuk menunjukkan adanya dekomposisi

	7
	
	End Point, akhir aktivitas


  (Sumber : Ade, 2016 : 109-110)
c. Diagram Urutan (Sequence Diagram) 
Sequence Diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar objek. Simbol-simbol yang digunakan dalam Sequence Diagram yaitu (Ade, 2016 : 110): 

Tabel 2.3 Simbol-Simbol Sequence Diagram
	No
	Gambar
	Keterangan

	1
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	Entity Class, merupakan bagian dari sistem yang berisi kumpulan kelas berupa entitas-entitas yang membentuk gambaran awal sistem dan menjadi landasan untuk menyusun basis data

	2
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	Boundary Class, berisi kumpulan kelas yang menjadi interfaces atau interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem, seperti tampilan form entry dan form cetak

	3
	[image: image5.png]f = [(=]

C 0 @ ejournalbsiacid/ejurnal/index.php/khatulistiwa/article/viewFile/1262/1027 Ba v @

uml 500 A voX

tru atau false tampilan  form
‘Swimlane, entry dan form
Tpembagian cetak
activity Control class,
diagram untuk suatu objek
menunjukkan yang berisi
siapa logika ~aplikasi
melakukan yang tidak
apa memiliki
O tanggung jawab
kepada entitas,
contohnya
. 3 adalah kalkulasi
c. - Diagram Urutan (Sequence Diagram) dan aturan
Sequence . Diagram  menggambarkan bisnis yang
kelakuan objek pada use case dengan melibatkan
mendeskripsikan waktu hidup. objek berbagai obiek
dan pesan yang dikirimkan dan Message, _simbol

diterima antar objek. Simbol-simbol P S
) 'mengirim pesan
yang digunakan dalam  Sequence

b ol

~ | [ a+DederwiraTris..pdi A | [@] RaniWinamipdf ~ 2249-4837-1-5M.pdf ~ | [@ DianRahadianpdf ~ x





	Control class, suatu objek yang berisi logika aplikasi yang tidak memiliki tanggung jawab kepada entitas, contohnya adalah kalkulasi dan aturan bisnis yang melibatkan berbagai objek

	4
	
	Message, simbol mengirim pesan antar class

	5
	[image: image6.png]c O

& ejournalbsi.acid/ejurnal/index.php/khatulistiwa/article/viewFile/1

~akuan objek pada use case dengan melibatkan
ndeskripsikan waktu hidup objek berbagai objek
1 pesan yang dikirimkan dan Message, simbol
>rima antar objek. Simbol-simbol ———————— P gn,m esan
ig  digunakan dalam  Sequence anta_rglcluss P =
gram yaitu: Recursive,
Tabel 3 menggambarka
abel ; n  pengiriman
Sequence Diagram pesan yang
Gambar Keterangan i i
Entity Class, ! d%k'mm “‘t‘t.“k
- ] dirinya sendiri
1r)]nervupa an i Activation,mewa
4ag1an ari | kili sebuah
515@{“ yang ! eksekusi operasi
berisi kumpulan dari objek
kel'fls l?erupa panjang  kotak
~~ entitas-entitas PRI TOUE IR PR -

~ | @ a+DedeswiraTris..pdf A | @ ReniWinamipdf ~ | @ 22494837-1-sMpdf A | @) Dian Rahadian.pdf ~ Tampilkan semua | X





	Recursive, menggambarka n pengiriman pesan yang dikirim untuk dirinya sendiri


Lanjutan Tabel 2.3 Simbol-Simbol Sequence Diagram
	6
	
	Activation, mewakili sebuah eksekusi operasi dari objek, panjang kotak ini berbanding lurus dengan durasi aktivasi sebuah operasi

	7
	
	Lifeline, garis titik-titik yang terhubung dengan objek, sepanjang lifeline terdapat activation


     (Sumber : Ade, 2016 : 110)
d. Diagram Kelas (Class Diagram) 
Merupakan hubungan antar kelas dan penjelasan detail tiap-tiap kelas di dalam model desain dari suatu sistem, juga memperlihatkan aturan-aturan dan tanggung jawab entitas yang menentukan perilaku sistem. Class Diagram juga menunjukkan atribut-atribut dan operasi-operasi dari sebuah kelas dan constraint yang berhubungan dengan objek yang dikoneksikan. Class Diagram secara khas meliputi : Kelas (Class), Relasi Assosiations, Generalitation dan Aggregation, attribut (Attributes), operasi (operation/method) dan visibility, tingkat akses objek eksternal kepada suatu operasi atau attribut. Hubungan antar kelas mempunyai keterangan yang disebut dengan Multiplicity atau Cardinality (Ade, 2016 : 111).
e. Deployment Diagram 
Deployment Diagram digunakan untuk menggambarkan detail bagaimana komponen disusun di infrastruktur system (Ade, 2016 : 111).
2.11
Flowchart

Flowchart dapat diartikan sebagai suatu alat atau sarana yang menunjukkan langkah-langkah yang harus dilaksanakan dalam menyelesaikan suatu permasalahan untuk komputasi dengan cara mengekspresikannya ke dalam serangkaian simbol-simbol grafis khusus (Rini, 2015 : 146). 
Manfaat yang akan diperoleh bila menggunakan flowchart dalam pemecahan masalah komputasi (Rini, 2015 : 146): 

a. Terbiasa berfikir secara sistematis dan terstruktur

b. Mudah mengecek dan menemukan bagian-bagian prosedur yang tidak valid

c. Prosedur akan mudah dikembangkan 
Tabel 2.4 Simbol-Simbol Flowchart
	Simbol
	Nama
	Keterangan

	

	Flow Direction
	Untuk menghubungkan antara simbol satu dengan simbol yang lain.

	
	Terminal Point
	Permulaan (start) atau akhir (stop) dari suatu kegiatan.

	
	Off Page Connector
	Keluar – masuk atau penyambungan proses pada lembar / halaman yang berbeda.

	
	Decision
	Memilih proses berdasarkan kondisi yang ada.

	
	Input – Output
	Menyatakan proses input dan output tanpa tergantung dengan jenis peralatannya.

	
	Processing
	Menunjukkan pengolahan yang dilakukan oleh komputer/pc.

	
	Preparation
	Mempersiapkan penyimpanan yang sedang/akan digunakan sebagai tempat pengolahan di dalam storage.

	
	On Page Connector
	Keluar – masuk atau penyambungan proses dalam lembar / halaman yang sama.


  (Sumber: Verawati, 2018:13)
BAB 3

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
3.1
Analisis Sistem 
Analisis sistem merupakan penguraian sistem utuh ke dalam bagian-bagian komponennya untuk mengidentifikasikan dan mengevaluasi permasalahan dan hambatan yang terjadi dan kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikannya. 

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap sistem yang akan dibuat. Dalam membangun sebuah sistem, diperlukan sebuah analisis terlebih dahulu karena tanpa menganalisis sistem yang ada maka aplikasi tidak akan bisa dibangun. Berikut adalah analisa sistem yang ada pada game ini: 

1. Sistem single player 

2. Mengangkat tema belajar bahasa jepang
3. Aplikasi game bersifat edukatif 

4. Media interaksi menggunakan android
Game ini diperuntukan untuk semua usia, hal ini dikarenakan game yang dibangun ini selain bisa untuk bermain juga terdapat unsure edukasi yang dapat menambah pengetahuan

3.2
Kebutuhan Pembuatan Sistem 

Dalam perancangan aplikasi, dibutuhkan beberapa alat bantu perancangan agar analisa dan hasil yang ingin dicapai dapat mencapai sebuah hasil yang maksimal.

3.2.1
Kebutuhan Perangkat Keras 
Perangkat keras adalah komponen fisik peralatan yang membentuk system computer, serta peralatan lain yang mendukung computer dalam menjalankan tugasnya. Adapaun spesifikasi perangkat keras (hardware) yang dipakai antara lain:
1. Processor AMD ATHLON GOLD 3150U WITH RADEON (2.40 GHz) 

2. SSD berkapasitas 528 GB

3. Memory berkapasitas 8 GB  

4. Keyboard dan Mouse 

5. Monitor LED dengan resolusi maksimal 1920 X 1080 

6. Modem/ Wi-Fi.
3.2.2
Kebutuhan Perangkat Lunak 
Kebutuhan Perangkat Lunak Perangkat lunak merupakan kebalikan dari perangkat keras dimana fisiknya mempunyai bentuk fisik yang tidak dapat dipegang. Adapun spesifikasi perangkat lunak (software) yang dipakai antara lain :
1. Sistem Operasi Windows 10. 

2. Adobe Photoshop dan Unity3D
3.3
Perancangan Sistem 

Perancangan sistem dapat didefinisikan sebagai penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa. Pada tahap ini akan dibahas tentang komponen-komponen keras dan perangkat lunak dari suatu rancangan sistem aplikasi yang dibangun.
3.3.1
Flowchart

Flowchart memberikan penggambaran alur proses yang terjadi pada sistem dan pengguna. Berikut ini adalah penggambaran alur proses dari setiap fungsional. Seperti yang terlihat pada gambar 3.1, ketika pengguna membuka aplikasi akan langsung melihat tampilan awal dari aplikasi dan akan diberikan beberapa pilihan berupa tombol yang memiliki fungsi berbeda-beda. Pilihannya yaitu Tebak Gambar, Informasi Kata, Tentang Aplikasi dan Biodata seperti yang terlihat pada flowchart dibawah.


Ketika pengguna memilih Tebak Gambar maka sistem akan mulai mencari benda yang akan ditampilkan pada tampilan menu tebak gambar dan selanjutnya pengguna dapat kembali ke tampilan awal aplikasi. Jika pengguna tidak memilih Tebak Gambar melainkan Informasi Kata maka sistem akan mencari kata benda untuk ditampilkan di menu informasi kata dan seperti pilihan Tebak Gambar, pengguna dapat kembali ke tampilan awal.


Pilihan Tentang Aplikasi dan Biodata memiliki fungsi yang hampir sama, yaitu menampilkan informasi. Ketika pengguna memilih Tentang Aplikasi maka pengguna akan melihat informasi dari aplikasi tapi jika pengguna memilih Biodata maka pengguna akan melihat informasi tentang penulis.




Gambar 3.1 Flowchart Sistem Aplikasi
3.3.2
Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, decision yang mungkin terjadi dan bagaimana sistem berakhir. Activity diagram pada aplikasi ini dibagi menjadi beberapa activity diagram sebagai berikut:
1. Activity Diagram Tebak Gambar
Pada activity diagram Tebak Gambar ini menggambar bagaimana proses dari awal pengguna membuka aplikasi dan memilih tombol Tebak Gambar hingga pengguna menutup aplikasi. Seperti yang terlihat pada tabel berikut, ketika pengguna sudah membuka aplikasi maka sistem akan memunculkan tampilan awal pada layar. Kemudian pengguna memilih Tebak Gambar dan sistem akan menampilkan menu tebak gambar.
Tabel 3.1 Activity Diagram Tebak Gambar
	user
	sistem

	
	


2. Activity Diagram Informasi Kata
Pada activity diagram Informasi Kata berikut ini menggambarkan bagaimana proses dari awal pengguna membuka aplikasi dan memilih tombol Informasi Kata hingga pengguna menutup aplikasi. Seperti yang terlihat bada tabel 3.2, pengguna membuka aplikasi kemudian sistem akan memunculkan tampilan awal pada layar. Selanjutnya pengguna memilih Informasi Kata dan sistem akan menampilkan menu informasi kata.
Tabel 3.2 Activity Diagram Informasi Kata
	user
	sistem

	
	


3. Activity Diagram Tentang Aplikasi

Pada activity diagram Tentang Aplikasi berikut ini menjelaskan bagaimana proses alur untuk menampilkan informasi tentang aplikasi. Seperti yang terlihat pada tabel dibawah, ketika pengguna sudah membuka aplikasi dan sistem sudah menampilkan tampilan awal kemudian pengguna memilih menu tentang aplikasi naka sistem akan langsung menampilkan informasi tentang aplikasi.
Tabel 3.3 Activity Diagram Tentang Aplikasi
	user
	sistem

	
	


4. Activity Diagram Biodata

Sama hal nya dengan activity diagram Tentang Aplikasi, activity diagram biodata berikut memiliki alur yang sama dengan fungsi yang berbeda. Fungsinya yaitu untuk menampilkan informasi tentang biodata penulisnya.
Tabel 3.4 Activity Diagram Biodata Penulis
	user
	sistem

	
	


3.4
Storyboard


Storyboard pada desain ini bertujuan untuk mendeskripsikan rancangan tampilan aplikasi yang akan dibuat.

Tabel 3.5 Storyboard
	Scene
	Keterangan
	Rancangan

	1
	Sebelum memulai permainan, user akan melihat tampilan awal game yang berisi beberapa tombol.
	

	2
	Ketika user memilih button1 pada tampilan awal maka user akan langsung melihat tampilan menu tebak gambar
	

	3
	Tampilan menu tebak gambar.
	
[image: image7]


Lanjutan Tabel 3.5 Storyboard
	4
	Ketika user memilih button2 pada tampilan awal maka user akan langsung melihat tampilan menu informasi kata
	


	5
	Tampilan menu informasi kata.
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	6
	Ketika user memilih button3 pada tampilan awal maka user akan langsung melihat informasi dari aplikasi
	

	7
	Tampilan informasi tentang aplikasi.
	


Lanjutan Tabel 3.5 Storyboard
	8
	Ketika user memilih button4 pada tampilan awal maka user akan langsung melihat informasi biodata penulis.
	

	9
	Tampilan informasi biodata penulis.
	

	10
	Ketika user memilih button3 pada tampilan menu tebak gambar maka user akan langsung melihat tampilan menu pengaturan
	

	11
	Tampilan menu pengaturan.
	


3.5
Perancangan Antar Muka 

Perancangan atarmuka dibutuhkan untuk mewakili keadaan sebenarnya dari aplikasi yang akan dibangun, berikut ini adalah perancangan antarmuka dari aplikasi yang akan dibangun.
3.5.1 Rancangan Tampilan Awal Aplikasi

Di awal program aplikasi, user akan melihat sebuah tampilan awal atau Intro dari aplikasi tersebut. Pada bagian tampilan awal atau Intro aplikasi ini terdapat beberapa tombol seperti pada gambar dibawah ini.
Gambar 3.2 Rancangan Tampilan Awal Aplikasi
Berikut ini adalah isi dan fungsi dari gambar tampilan awal aplikasi diatas, yaitu:

1. Import1, yang mana berisi judul dari aplikasi yaitu Tukar Huruf Dengan Kata-Kata Acak
2. Button1, yang mana berisi sebuah tombol dengan teks “Tebak Gambar” yang berfungsi untuk memulai game dengan menebak gambar.

3. Button2, yang mana berisi sebuah tombol dengan teks “Informasi Kata” yang berfungsi untuk memulai game dengan memperkenalkan nama setiap benda.
4. Button3, yang mana berisi sebuah tombol untuk mengetahui tentang aplikasi.
5. Button4, yang mana berisi biodata dari penulis.
3.5.2 Rancangan Tampilan Menu Tebak Gambar
Tampilan menu tebak gambar akan muncul ketika user memilih button1 pada tampilan awal. Pada tampilan menu ini, user akan melihat beberapa tombol seperti gambar dibawah ini.


Gambar 3.3 Rancangan Tampilan Menu Tebak Gambar

Berikut ini adalah isi dan fungsi dari gambar tampilan awal aplikasi diatas, yaitu:

1. Button1, yang mana berisi kata dalam bahasa jepang yang masih acak.
2. Button2, yang mana berisi kata dalam bahasa jepang yang masih acak.
3. Button3, yang mana berisi pengaturan aplikasi.
4. Import1, yang mana berisi sebuah gambar benda.
5. Import2, yang mana berisi teks “Level 1” dan seterusnya.
3.5.3 Rancangan Tampilan Menu Informasi Kata
Tampilan menu informasi kata akan muncul ketika user memilih button2 pada tampilan awal. Pada tampilan menu ini, user akan melihat beberapa tombol seperti gambar dibawah ini.
Gambar 3.4 Rancangan Tampilan Menu Informasi Kata

Berikut ini adalah isi dan fungsi dari gambar tampilan awal aplikasi diatas, yaitu:

1. Button1, yang mana berfungsi untuk kembali ke tampilan awal aplikasi.
2. Button2, yang mana berfungsi untuk kembali ke tampilan informasi kata sebelumnya.
3. Button3, yang mana berfungsi untuk ketampilan informasi kata berikutnya.
4. Import1, yang mana berisi gambar dan kata benda-benda dalam bahas jepang.
3.5.4
Rancangan Tampilan Menu Tentang Aplikasi

Tampilan menu tentang aplikasi akan muncul ketika user memilih button3 pada tampilan awal. Pada tampilan menu ini, user akan melihat beberapa tombol seperti gambar dibawah ini.


Gambar 3.5 Rancangan Tampilan Menu Tentang Aplikasi

Berikut ini adalah isi dan fungsi dari gambar tampilan awal aplikasi diatas, yaitu:

1. Import1, yang mana berisi informasi tentang aplikasi.

2. Button1, yang mana berisi tombol untuk keluar dari tampilan menu tentang aplikasi.
3.5.5
Rancangan Tampilan Menu Biodata Penulis

Tampilan menu biodata penulis akan muncul ketika user memilih button4 pada tampilan awal. Pada tampilan menu ini, user akan melihat beberapa tombol seperti gambar dibawah ini.


Gambar 3.6 Rancangan Tampilan Menu Biodata Penulis

Berikut ini adalah isi dan fungsi dari gambar tampilan awal aplikasi diatas, yaitu:

1. Import1, yang mana berisi informasi tentang penulis.
2. Button1, yang mana berisi tombol untuk keluar dari tampilan menu biodata penulis.
3.5.6 Rancangan Tampilan Menu Pengaturan

Tampilan menu pengaturan akan muncul ketika user memilih button3 pada tampilan menu tebak gambar. Pada tampilan menu ini, user akan melihat beberapa tombol seperti gambar dibawah ini.


Gambar 3.7 Rancangan Tampilan Menu Pengaturan

Berikut ini adalah isi dan fungsi dari gambar tampilan awal aplikasi diatas, yaitu:

1. Button1, yang mana berisi tombol untuk mengatur suara.

2. Button2, yang mana berisi tombol untuk mengatur musik.

3. Button3, yang mana berisi tombol untuk kembali ke menu tampilan awal.

4. Button4, yang mana berisi tombol untuk mengulang permainan dari awal.

5. Button5, yang mana berisi tombol untuk melanjutkan permainan.
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