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PEMBUATAN GAME 3D EDUKATIF SEBAGAI MEDIA PENGUJIAN
SKU TERAP POIN 25 BAGI ANGGOTA PRAMUKA INTI SMPN 131
JAKARTA

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk” mengembangkan sebuah game 3Dwedukatif bernama
“DECODE” sebagai mediapengujian Syarat Kecakapan Umum (SKU) tingkat Terap poin
25 bagi anggota Pramuka Inti SMP Negeri 131 Jakarta. Poin ini mengharuskan anggota
mampu mengirim dan menerima pesan menggunakan sandi morse bendera dan
semaphore. Berdasarkan hasil observasi dan survei, metode pengujian'konvensional
dinilaiimembosankan oleh sebagian besar anggota. Oleh karena itu, game ini dirancang
agar lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan generasi digital. Game
dikembangkan menggunakan Unity.dengan pendekatan model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation): Game ini-menyajikan berbagai soal dan
materi interaktif tentang empat jenis sandi: morse, morse bendera, semaphore, dan sandi
matematika, dalam perspektif orang pertama (FPP). Hasil pengujian menunjukkan bahwa
media ini dapat menjadi solusi alternatif yang efektif dan menyenangkan dalam proses
pengujian SKU. Dibuktikan dengan hasil persentase kelayakan dari anggota Pramuka Inti
sebesar '100%, persentase kelayakan dari pembina [Pramuka \Inti sebesar 100%, dan
persentase. kelayakan darvi ahli media sebesar 72%. Melalui pendekatan teknologi yang
edukatif, game ini diharapkan bisa meningkatkan minat dan pemahaman anggota Pramuka

terhadap materi sandi serta memperkuat peran teknologi dalam pendidikan kepramukaan.

Kata kunci: game edukatif, sandi pramuka, SKU terap, Unity 3D, kepramukaan

viil



eyeyer uabap Niuyaijod uizi edue)

S
v
(]
=
Q
S
-
T
[
=
—
Q.
o
~
=
[}
bl
[
Q
~
o
=
~
[}
T
[}
=
=
=}
Q
o
=
<
o
=
Q
g
o
N—
[
-
v
o
=
(1)
==
2,
~
=
[
Q
o
e
e
o
=
)
-
-
o

N
Ooo
S o
s ® 3
S Q
Qe s
2SS
285
i
3 a3
c Q
: g
E x
)
= T
o
3 S
m =
5
338
T e 5
= °
o
553
S2s
< B
o 8 3
o
9 QP
Q =
9 o
3 =
o o
o >
< °
wn o
) S
c =
c =5
= =
2273
- -
< <
o L
= =
€ 9o 3
= 5
- T
3. °
o S
S =
m —
3 £
g f
z S
')
ol >
5
T B
-] =
c <
= w
)
-
=
)
e
~
i)
-+
Q
=
o
3.
Q
=
Q
S
w
=
Y
~
s
3
')
w
o
(')
=3

T
o
=
2]
T
-+
)

==
m
x
0
©
-+
Y
g.
;
1
=l
:.
®
x
E.
*
P4
®
Q
o
:.
e
o
x
3
q
-~
Y

o
9
5
-
o
-
(=]
=
[}
=
Q
(=]
=
T
w
[
o
Q
Q
(')
=
Qo
-~
o
=
"d
®
o
-
(=
-
-~
Qo
-
<
o
-,
£
=
=)
-~
')
=}
T
o
3
m
=
N
o
-
-,
c
3
3
1)
=
o
o
=
3
[}
=
<
m
o
[ =
~*
z
(')
=)
w
[ =
z
(o
()
-

DAFTAR ISI
SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME .........ciineniercsnensncnnne iii
LEMBAR PENGESAHAN ....ouiiniiniinntenstinnnensnesssessssssssessssssssssssssssssssassssasssns iv
KATA PENGANTAR . ...teeinntinneentenstisasssanesssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssns v
SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN.PUBLIKASI SKRIPSI UNTUK
KEPENTINGAN AKADEMIS ...ciitccosittnnccnneineccsueecremstisnecstinessecssesssssssasssacens vii

PEMBUATAN GAME 3D . EDUKATIF SEBAGAI MEDIA PENGUJIAN
SKU TERAP POIN 25 BAGI ANGGOTA PRAMUKA INTI SMPN 131

JAKARTA ..coiitticsiinecnnnnicnsissessssssnseeecssssssscssssansiossstsssessssssssssssssssssssssssssssssssssssats viii
Abstrak.... 40 4E................ EEE............ 0. 0. B R eiennennen viii
DAFTARMSL.....cooiiiiiinnniiincernnsssnnnseccscsssseessotansseosonnnes e ssnsseoonstbecsossboscesshosssssssssass ix
DAFTAR TABEL ...cuuussssssssssssssssssssssssseeccesssssssosssessssossssssssosse sssssosssssssossssssossess xii
DAFTAR GAMBAR ciicicctieneeeeeeneicnesssssitommmnnccssesissssscossdssssesssossnsecsssssssesssssnnssses xiii
DAFTAR LAMPIRAN . ccccceiiiiiisssnnccsssssssessssnnseccsssssisssssssccssssnseeccsssnssecsssssassesssss XV
BAB I PENDAHULUAN O S—-— 16
1.1 Latar Belakang Masalah.............c.oooo il aiftee s e eneesnaennee e 16
1.2° " Rumusan Masalah ..ot it st en e 17
1.3 Batasan Masalah ......ooooiiiii et st 17
1.4  Tujuan dan Manfaat Penelitian ...........ce.oevueereeeee s feene bttt s e snnesnnesnneenneens 18
1.4.1 U UAIL 1. htette st e ete et etaaneesnnaansesasaanssennnanseannesnneansaanae annaanneanneannaanntanneeneees 18

1.4.2 Manfaat ..o e L 18

1.5 Sistematika PEMUIISAN ciu.veeuveeeiieesneiitennenste e theseeiteeueetesueensesnesnaennesueennesneensenees 18
BAB II TINJAUAN PUSTAKA.........citeeesiecnesctttennssecttnecscsssnnssssssssssssssssssssssesssss 20
2.1 Pramuka ... ... e e e et et 20
2.2 Sandi Pramuka ..........cocovieiiiieeeeeee e 20
2.3 Manfaat SandiPramuka.............ccoecieiiiiiinieiieiieeie eSS e e 21
2.4 Sandi Morse ... s cororr e ettt eee 21
2.5 Sandi SEMAPROTE .......cccviiiiiieiiece et e e sereeenes 22
2.6 Permainan (GaAmE) ........cccuveecueeeeiieeie ettt et etee e e e st eeebaeenreeeeneas 23
2.7 Game BEAUKASI .......oocuieiieiicieeeeeece ettt 24
2.8 UNILY ETZINE ..o eeee et et e tee e veesteeettaestaeesssaesnsaeenssaesnseesnssens 24
2.9 Model ADDIE ..ottt 24
2.10  Penggunaan Skala Likert untuk Evaluasi Media Pembelajaran........................ 25
2.11 Finite State Machine atau FSM pada NPC dalam Game..............c.ccovevuvenenneen. 26

X



eyieyer uabap Niuyaiijod wizi eduey

undede y}njuaq wejep 1ui sijn} eA1ey Yynin|as neje ueibeqas yelueqradwaw uep ueywnwnbuaw buese|iq °z

eyjeyjer 3B yiuyalijod 1efem buek uebunuadayy ueyibniaw yepn uednnbuad °q

ac
;’_ 2.12  Penelitian Terdahull ............cc.oveueveveererceeieeeeeeeeeeee e esee e 26
= _:_; BAB III METODE PENELITIAN ...cccccovnntiecnisnniccssssnsecssssssssssssssssssssssssssssssssss 29
o 9 = 8 3.1 Rancangan Penelitian...........cocuoiiiiiiiiiiiieiiee e 29
o

g s -:',: E_ 3.2 Tahapan Penelitian............c.ccocveioveuioiiieeiieeeeeeeeteeeteee et 30
é‘; e = 3.2.1 ANAlYZE (ANALISIS)....ecvierieiieiierierie e ete et eeese e e e re e se e saesaeenenas 30
53 g 322 Design (Perancangan) ....................s s ceereererrerrereresesesesesesssssesesesenens 30
g‘g = 323 Development (Pengembangan) .. ...t i, e i eeveeseeeeie e 31
ST ) 324 Implementation (Penerapan)i...............cooeerer i e e 32
§ §_ § 3.2.5 Evaluation (EvValua@Si)aii.. . ...oocvierieiieienieiie e e e seasbiene s 8hneeveeneeeseeenenas 32
,=;‘§. = 33 Objek Penelitian it ctii i it a e e 33
-§ 3 % 3.4  Teknik Pengumpulan dan Analisis Dat@i.............cccoevevevereeeevereeeeeneressoasbine s e 33
% 2' % 34.1 Teknik PengumpulansData.............cccoiiiieec bt 33
B2 B 342 _gAnalisis Data... oottt B 34
] E g_ BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN .....cccooneuettmecnennnscscsntoccsssbssccisssssacssssases 36

=]
e S 41/ Analisis Kebutuhan (Analyze)........ dus.o.- bbbt 36
g?’ o 4.2 + Perancangan Produk (DESIZN)..............cieeeeereresornueerreisineenreesaassseenaasseessassseesenss 40
.§ % 42.1 Flowcharillme g 4y &Y B . A .... 40
25 A2 Storyboo R ... A & N ... 41
g 423 Material Collecting............cccocciion v oo, 43
':'.? -§ 4.3 Implementasi Produk (Develop) s s ssiien e eereeciioreereereiiineseresesionnassneenneens 45
é 3 43.1 Proyek pada UNIY.........oeeveresos st it ssiiennsen s sdennsnensnaseseees 45
§ 5 4.3.2 Script EVENtIMANAZET.CS ...eeveenrsiiiiismnesnnessssstiiinnasnseesseessasinnesnaesasssaaseseenns 46
53 433 Script UIIMANAZET.CS .uveereeruiesieaiueanneeeaereneeeneeeeessiiionsesasesssesssesssaseseenns 48
S 5 43.4 Script FirstPersonController.cs ... 49
53 4.3.5 Script PlayerInteract.Cum. .o muene.asin istee aussneecrrestaeeerasenaensessssibassnaassanseseenns 50
) = 4.3.6 Script InteractObJECE.CS ....c..verurtenteree i e b s e et 51
-3 4.3.7 Pembuatan Mekanik Morse Test..........cooiiiiin 53
g 2 4.3.8 Pembuatan Mekanik Terima Morse Bendera...........coocoveeieiiieiiicneneee. 55
g3 4.3.9 Pembuatan Mekanik Kirim Morse Bendera........cccoeeeeeiiieiieeieenieniann.nne.. 57
a. 4.3.10 " Pembuatan Mekanik Terima Semaphore.............ccocenenierienesienenennenee. 59
-§ ; 4.3.11 "Pembuatan Mekanik Kirim.Semaphore «...........i...coveiiieiiesieseesienee. 62
g3 4.3.12  Pembuatan Fungsi Video Tanpa Loop untuk Soal...........c..ccceevvvevrvennnnnnn. 65
52 4.3.13  Pembuatan Fungsi Video dengan Loop untuk Tutorial ............................ 66
§ g_ 4.3.14 Pembuatan Fungsi Al Patrol pada NPC dalam Game.................cccoouiiune.. 68
=0 4.3.15 Pembuatan Fungsi Al Pop Up Trigger pada NPC dalam Game ....zst.... ... 72
5 4.3.16  Pembuatan Fungsi Footsteps Sound Effect dalam Game ...............ccnn0.... 75
3 43.17 Pembuatan Aset USerTrterface (UL)ussssssssesssettf 0 mmmreeereereeeennee. 76
f 4.3.18 Pembuatan Animasi Soal dan Tutorial Soal............cccccerirverieiierrieeee. 79
) 4.3.19  Pembuatan Sound Effect dan Background Music........c..ccoecvververurennnnnnen. 80
5: 4.4  Pengujian (Implement & Evaluate).........ccccoveeviieiiiviienieiiecicce e 81
§ 4.4.1 Deskripsi Pengujian ..........ccccvieviieiiieeiieeeiee st 81
= 4.42 ProSedur PENGUJIAN .........ccovovevieieeieeceeeeeeeceeeeeeeeee e 81
s BA2.0  AIDRA TESHNG ... 81
; 4.4.2.2  BtA TOSHING «cueeeeeeeeeeeeeeee ettt ettt ettt ettt st e 83
§ 443 Data Hasil Pengujian..........ccccceeeviiviiiiieiieiiecre et sre e eveesane e 86
g 4.4.3.1 Hasil Alpha Testing Game 3D ......c..cccceeiiiiiniriieniiieeeeeeeeeeeee 86
’ 4.4.3.2 Hasil Beta Testing Game 3D oleh Anggota Pramuka Inti..................... 88

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



xi

4.43.3 Hasil Beta Testing Game 3D oleh Pembina Pramuka Inti........................ 90

4.4.3.4 Hasil Beta Testing Game 3D oleh Ahli Media ........cccoceveneniniiniinnnnnene 92

T 4.4.4 Analisis Data/Evaluasi Pengujian ..........cccccccoeoieiiinninicnencncneiceeee, 94
-8 4.4.4.1  Analisis AlIpha TEStNG..........cccoovovieverereeeeeeeeeeeeeeeeee e 95
(a) 4.4.4.2 Analisis Beta Testing oleh Anggota Pramuka Inti.........ccccoccvcenincncnnnne 95
S 4.4.43 Analisis Beta Testing oleh Pembina Pramuka Inti..........ccccccoeiniinne. 97
= 4.44.4 Analisis Beta Testing oleh Ahli Media.........ccoocvevivvciinciinieeniesie e, 98
BAB V PENUTUP 99

5.1 Simpulan ........cccceeeveveennene. g e by, ETUURUR 99

5.2 Saran ........ceceeeeneee. B i, R 99

- DAFTAR PUSTA

epieyer HaBaN YiwysHod izl eduey

undede ynjuaq wejep 1ui sijn} ef1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqsadwaw uep uewnwnbuaw buese|iq ‘'z

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

eyie)er Mabap yiuyelijod sefem buek uebunuaday) ueyibniaw yepn uediynbuad °q

*yejesew njens uenefun neje }ninj uesijnuad ‘uesode] uesijnuad ‘yejwji efiey uesijnuad ‘ uenijpuad ‘ueyipipuad uebupuaday] ynjun efuey uediynbuad ‘e
: Jaquins ueyingakuaw uep uexwnjueduaw eduey jui sijn} eA1e)y yninjas neje ueibeqas diynbusw buesejq ‘|

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta




DAFTAR TABEL

~ Tabel 3.1 Skala Likert .. PSP
Tabel 3.2 Knterlalnterpreta51 PR I
Tabel 4.1 Uraian Masalah dan Solus1 yang Dlusulkan ............................. 36
Tabel 4.2 Uraian Konsep Game 3D Edukati ECODE” ... 38
Tabel 4.3 Penjelasan Storyboard .. oy SRR 42
Material Collecting ..t e oo e T e e eeeennes

m
D
=
0
=
8

epaeyjer LaBaN YIuxYIjod iz eduey

) Hasil Beta Testing Game 3D oleh Ang ...
1 Hasil Beta oleh bi 1
Tabel 4.12 Hasil Beta ng Game 3D . Ahli

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

o
o
3
Q
[
£,
T
o
3
o
Q.
o
=~
3
(]
=
[
S,
)
3
)
T
]
z
3
Q
o
3
<
o
3
Q
£
&
o
-
ol
o
g.
=
=
[
Q
(]
=
e
=~
o
-
-
o

N
9oy
o Vo
s 23
5 2@
Qe £
35%
285
227
=1
1%
532
5 3 =
a &
S =3
3 6
323
2 x5
35¢
<
m M 3
(]
Y
2 Q2
£52
8353
o
Q
&%E
9o 2
S 9 =
§ 35
€ =3
w e~ 0
o035
£3E
c
s=§
$&%
23
€53
= x5
S e
3. 87T
g 2
R
3 £
8 5
5 T
-~ 0O
S B
A 3
”\
T 3
”:
T £
£ =
= BT
i)
5
Z
=
x
o
s
o
o=
3.
o
=
&
=
£
g
3
o
w
o
&
)

—
2
g
o
>
Q
3
o
>
Q
c
—
T
o
o
o
a
o
=
o
-
o
c
w
o
c
-
c
-
g
o
-
<
=
=
P
o
>
T
o
3
m
z
o
3
=)
c
2
o
=3
Q.
o
S
=)
3
<
m
T
c
=
o9
=]
w
c
3
T
[}
-



eyeyer uabap Niuyaijod uizi edue)

S
v
(]
=
Q
S
-
T
[
=
—
Q.
o
~
=
[}
bl
[
Q
~
o
=
~
[}
T
[}
=
=
=}
Q
o
=
<
o
=
Q
g
o
N—
[
-
v
o
=
(1)
==
2,
~
=
[
Q
o
e
e
o
=
)
-
-
o

N
Ooo
S o
s ® 3
S Q
Qe s
2SS
285
i
3 a3
c Q
: g
E x
)
= T
o
3 S
m =
5
338
T e 5
= °
o
553
S2s
< B
o 8 3
o
9 QP
Q =
9 o
3 =
o o
o >
< °
wn o
) S
c =
c =5
= =
2273
- -
< <
o L
= =
€ 9o 3
= 5
- T
3. °
o S
S =
m —
3 £
g f
z S
')
ol >
5
T B
-] =
c <
= w
)
-
=
)
e
~
i)
-+
Q
=
o
3.
Q
=
Q
S
w
=
Y
~
s
3
')
w
o
(')
=3

T
o
=
2]
T
-+
)

==
m
x
0
©
-+
Y
g.
;
1
=l
:.
®
x
E.
*
P4
®
Q
o
:.
e
o
x
3
q
-~
Y

o
9
5
-
o
-
(=]
=
[}
=
Q
(=]
=
T
w
[
o
Q
Q
(')
=
Qo
-~
o
=
"d
®
o
-
(=
-
-~
Qo
-
<
o
-,
£
=
=)
-~
')
=}
T
o
3
m
=
N
o
-
-,
c
3
3
1)
=
o
o
=
3
[}
=
<
m
o
[ =
~*
z
(')
=)
w
[ =
z
(o
()
-

Gambar 2.1
Gambar 2.2
Gambar 2.3
Gambar 2.4
Gambar 2.5
Gambar 4.1
Gambar 4.2
Gambar 4.3
Gambar 4.4
Gambar 4.5
Gambar 4.6
Gambar 4.7
Gambar 4.8
Gambar 4.9
Gambar 4.10
Gambar 4.11
Gambar 4.12
Gambar 4.13
Gambar 4.14
Gambar 4.15
Gambar 4.16
Gambar 4.17
Gambar 4.18
Gambar 4.19
Gambar 4.20
Gambar 4.21
Gambar 4.22
Gambar 4.23
Gambar 4.24
Gambar 4.25
Gambar 4.26
Gambar 4.27
Gambar 4.28
Gambar 4.29
Gambar 4.30
Gambar 4.31
Gambar 4.32
Gambar 4.33
Gambar 4.34
Gambar 4.35
Gambar 4.36

DAFTAR GAMBAR

Sandi MOTSE ......ooiiiieee e
Sandi SemMaphore .......cccovvviiiiiiiiiii e
Sandi Matematika ...
Tahapan Model ADDIE ..ottt oo
Diagram FSM Sederhana oo i e oo
Flowchart ..
Pengaturan Bulld Settlngs .........................................
FolderAset ..

Folder Aset .. TN,

Seript EventManager CS e I I N e
Fungsi Button Tutorial Morse Bendera ... ...................
Fungsi Button Tutorial Semaphore ................0... 0% .....
UlManager.cs.

Fungsi Mengatur Cursor ........................................
Fungsi FirstPersonController.cs ..........ccc....oeonn.n .
Fungsi Playerlnteract:€s .........cce o dien e e
Fungsi InteractODbject.cs ...atini. i dhiniie i et
Implementasi Fungsi InteractObject.cs ..«........oo... ...,
Fungsi MorseMechanics.cs .......... ..t dit i,
Implementasi Fungsi MorseMechanics.cs «t.........4ccce.u...
Implementasi Fungsi MorseMechanics.cs .....................
Fungsi MorseBendera.cs .......cooeeeenomsiiineeeneannnnn...
Implementasi Fungsi MorseBendera.cs ......................
Implementasi Fungsi MorseBendera.cs Salah .............
Implementasi Fungsi MorseBendera.cs Gagal ...............
Implementasi Fungsi MorseBendera.cs Berhasil............
Fungsi KirimMorseBendera.cs ..........ooocoiiiii ..
Animator KirimMorseBendera.cs................ocoen.
Implementasi Fungsi KirimMorseBendera.cs ................
Implementasi Fungsi KirimMorseBendera.cs ................
Fungsi Semaphore.CS .......cocoviiiiiiiiiiei i eeaaens
Implementasi Fungsi Semaphore.cs .........................
Implementasi-Fungsi Semaphore.cs Salah ...l
Implementasi‘Fungsi Semaphore.cs Gagal o070,
Implementasi Fungsi Semaphore.cs Berhasil ...............
Fungsi KirimSemaphore.cs ...........ooovvviiiiiiiiiiinnn..n.
Fungsi AnimasiKirimSemaphore.cs ..................ccoeeenn.
Animator Kirim Semaphore ................ccoeeeiiiiiinnnn...
Implementasi Fungsi AnimasiKirimSemaphore.cs ..........
Fungsi VIDEOPLAYERSCRIPTNOLOOP.cs ...............
Implementasi Fungsi
VIDEOPLAYERSCRIPTNOLOOP.cs

xiil

22
23
23
25
26
41
45
46
46
46
47
48
48
49
50
51
52
52
53
54
54
55
56
56
57
57
58
58
59
59
60
61
61
62
62
63
63
64
64
65
66



eyieyer uabap Niuyaiijod wizi eduey

5
b
(1]
>
Q
c
—
T
Q
=
—
Q.
)
=
3
(]
-
e
=
=
o
=
=
(1]
T
(]
=
—
=]
Q
o
=
<
Q
=
Q
g
o
-
o
=
v
o
-
(1]
=
=
=
2
[
Q
(]
=%
(.
o
=
o
=
P
o

N
=0 - Y
o )
s 28
E; Q
Qe s
35S
= =
=T
=]
3 <
c Q
3 c
x> 3 =2
o c
E x
£67
3 5%
SESE=
o 5
338
T e 5
= °
o
s 53
2 o
S eg
~.
< B
) 2
o
s QP
Q 3
o o
3 =
9 o
8 ®>
< °
w m
o S
£ 3 <
c 4
> >
28073
- -
< <
o Q
- =
€ 9o 3
= =
285
3. o
o
s 2
Q —
3 £
5 B
°
z °
i)
~ >
5 T
IS S
° =)
c <
= @
)
=
~
-
=
~
Q
-
Q
s
o
=
N—
Q
c
Q
=
w
=
i)
-
<
3
o
w
o
()
=

XL
m
=
o
T
-+
(Y

ac
m
.
0
©
-+
Y
g.
;
o
=k
:
®
L
E.
—
2
®
Q
o
=.
e
o
-
3
q
-+
Y

—
o
5
-
Q
= )
(=]
3
()
-
Q
=
[=A
T
w
(1)
o
o
Q
()
=)
Q
~,
Q
=
w
o
=
-
=
= 5
~
Q9
-
<
')
-~
£
=
3
-~
Q9
-
e}
Q
3
M
-
N
o
-
lad
L
3
3
Q9
=
o
()
-
3
()
=
<
m
o
-
~
~
o9
=
w
=
3
o
o
-

Gambar 4.37

Gambar 4.38
Gambar 4.39
Gambar 4.40
Gambar 4.41
Gambar 4.42
Gambar 4.43
Gambar 4.44
Gambar 4.45
Gambar 4.46
Gambar 4.47
Gambar 4.48
Gambar 4.49
Gambar 4.50
Gambar 4.51
Gambar 4.52
Gambar 4.53
Gambar 4.54
Gambar 4.55
Gambar 4.56
Gambar 4.57
Gambar 4.58
Gambar 4.59

Implementasi Fungsi
VIDEOPLAYERSCRIPTNOLOOP.cs
Fungsi VideoPlayerScript.cs .
Implementasi Fungsi V1de0PlayerScr1pt (o
Implementasi Fungsi VideoPlayerScript.cs .......c............
Diagram State NPC Idle ...........c.oovieeiiiiiieee e,
Diagram State NPC Patrol ..............ccoooiiiiiiii,
Fungsi AIPatrol.cs ...ttt o e e
Package Al Navigation:.......... ... i e,
Pengaturan Nav.Mesh Agent ................0 e e,
PengaturanNav Mesh Surface ..................o i .
AlPopUpTrigger.cs ... \
Pengaturan AIPopUpTrlgger BS R N\ e Y
Pengaturan AIPopUpTrlgger BB RN\
Footsteps.cs . Sreneesares

Inspector Footsteps

Membuat UI ..

Hasil UT .. P ... 4

Implementa51 Hasﬂ UI

Implementasi Hasil UT ..........cc.. ..t i
Implementasi Hasil UL il .t e,
Pembuatan Animasi Soal ...citennii i e e
Implementasi Animasi Soal ...t
Background MUSIC ......ccoovueriieieeeies s sviiienans e s lananaannen.

X1v

66

67
67
68
69
69
70
71
71
72
73
74
74
75
76
77
77
78
78
79
79
80
80

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



epaeyjer LaBaN YIuxYIjod iz eduey

N
=
g
o
=]
Q
=
[}
=1
Q
c
3
S
3
-
=1
o
o
=]
3
()
3
T
()
=
o
E
s
=
o
o
o
Q
o
=]
o
8
<
w
o
c
-
c
=
g
o
-~
=
3
=t
Q.
o
o
3
o
()
3
-
c
=
Q
T
o
T
c
=]

DAFTAR LAMPIRAN

Daftar Riwayat Hidup L-1
Transkrip Wawancara dengan Pembina Pramuka Inti SMPN 131 Jakarta L-2
Dokumentasi Pembagian Survei Kepada Anggota Pramuka Inti SMPN 131

Jakarta L-3
Hasil Survei Kebutuhan Anggota Pram 1 P]

m
D
=
0
=
8

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

-
o
35
Q
c
£,
o
o
=
(-4
Q.
)
=~
8
[
-
<
S,
)
3
)
T
o
2
3
Q
o
=
<
5
Q
3
&
]
-
ol
c
g
=
=
o
Q
(]
=
e
=~
o
-
o

—
0 9
oy
28
c@
g:
3
s@
o c
S =
ST
:“
o
20
=]
Q
i
L5
0o
- .
Y
ge
S8
=
B2
23
2
g3
=,
B3
S~
BE
2
s 9
S
%3
:;
g3
58
53
e
<
93
5%
3
=
'§=
=
=)
£
5
T =
ox
=9
53
S0
oc
53
ET
g%
=
Z
=
=
o
s
o
o
3.
o
=
&
=
w
=
2
s
3
2
o
&
=2



eyieyer uabap Niuyaiijod wizi eduey

5
b
(1]
>
Q
c
—
T
Q
=
—
Q.
)
=
3
(]
-
e
=
=
o
=
=
(1]
T
(]
=
—
=]
Q
o
=
<
Q
=
Q
g
o
-
o
=
v
o
=
(1]
=
=
=
2
[
Q
(]
=%
(.
o
=
o
=
P
o

N
=0 - Y
o )
s 28
E; Q
Qe s
35S
= =
=T
=]
3 <
c o
3 c
x> 3 =2
o c
E x
)
3 5%
SESE=
o 5
338
T e 5
= °
o
s 53
2 o
S eg
=
< B
) 2
o
s QP
Q 3
o o
3 =
9 o
8 ®>
< °
w m
o S
£ 3 <
c 4
= >
28073
- -
< <
o Q
- =
€ 9o 3
= =
285
3. o
o
s 2
Q —
3 £
5 B
°
z o
i)
~ >
5 T
IS S
° =)
c <
= @
)
=
~
)
=
~
Q
-
Q
[
o
=
N—
Q
c
Q
=
w
=
i)
-
<
3
o
w
o
()
=

o
m
=
o
©
-+
(Y

ac
m
.
0
©
-+
Y
g.
;
o
=k
:
®
L
E.
—
2
®
Q
o
=.
e
o
-
3
q
-+
Y

—
o
5
9
Q
= )
(=]
3
()
-
Q
=
[=A
T
w
(1)
o
o
Q
()
=)
Q
~,
Q
=
w
o
=
-
=
= 5
:
Q9
-
<
')
-~
£
=
3
-~
Q9
-
e}
Q
3
M
-
N
o
-
lad
L
3
3
Q9
b=
o
o
-
3
()
=
<
m
o
-
~
~
Q9
=
w
=
3
o
o
-

16

BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pramuka adalah kegiatan ekstrakurikuler‘bagi peserta didik usia 7-25 tahun yang
bertujuan membentuk karakteryketerampilan, dan semangat kebangsaan. Istilah
Pramuka merupakan singkatan dari Praja Muda Karana “rakyat.muda yang
berkarya” (KwartizNasional Gerakan Pramuka, 1983:27). Salah satu keterampilan
penting dalam kegiatan Pramuka adalah penguasaan sandi, seperti Morse, Morse
Bendera, Semaphore, dan sandi Matematika, yang melatih logika, ketelitian, dan
komunikasi efektif. Hal ini tercermin dalam Syarat Kecakapan Umum (SKU)
tingkat Penggalang Terap poin 25 yang berbunyi: “Dapat menerima dan mengirim

berita dengan menggunakan bendera morse dan.semaphore.”

Menurut Ibu Mia Melani, S.Pd dan Bapak Mahfuz, S.Pd selaku pembina Pramuka
Inti SMPN 131 Jakarta, pengujian SKU poin 25 masth dilakukan secara manual dan
kurang menarik bagi generasi muda saat ini. Berdasarkan.survei terhadap 24
anggota Pramuka Inti (terdiri dari 2 regu putri dan 1 regu putra), sebanyak 93,3%
menyatakan bahwa pengujian konvensional terasa ‘membosankan, dan 100%

menyetujui perlunya media pengujian yang lebih'menarik.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa teknologi dapat mendukung kegiatan
Pramuka. Firmansyah (2018) mengembangkan game edukasi berbasis Android
untuk siswa SDN Kedungwaru, sementara Armandes (2017) menciptakan aplikasi
pembelajaran sandi morse untuk siswa kelas 5 SDN Abdinegara, Kab: Bandung.
Penelitian ini berbeda karena fokuspadapengembangan-game 3D edukatif sebagai

media pengujian SKU poin 25, bukan hanya sebagai media pembelajaran.

Game ini dirancang dalam perspektif orang pertama (First Person Perspective/FPP)
untuk menyampaikan dan menguji pemahaman sandi dengan pendekatan interaktif.

Selain aspek edukatif, game ini juga mengangkat nilai historis sandi yang dulu

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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digunakan dalam strategi komunikasi perang, sehingga menambah konteks dan

daya tarik.

Melalui pengembangan ini, diharapkan pembina dan anggota Pramuka Inti
memperoleh alternatif media pengujian yang lebih menarik dan aplikatif, serta
menjadi solusi yang dapat diadopsi oleh~Gerakan, Pramuka di Indonesia ke

depannya.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalahan yang
dapat dirumuskan dalam penelitian ini adalah bagaimana membuat game 3D
edukatif sebagai media pengujian SKU terap poin 25 bagi anggota Pramuka Inti
SMP Negeri 131 Jakarta?

1.3 Batasan Masalah

Dari rumusan masalah yang telah dikemukakan, adapun batasan masalah yang

digunakan untuk menghindari penyimpangan adalah sebagai berikut:

1. Game yang dikembangkan hanya mencakup empat jenis sandi Pramuka yang
relevan dengan isi SKU poin 25, yaitu sandi Morse, Morse Bendera, Semaphore,
dan sandi Matematika.

2. Tujuan utama dari game adalah sebagai media pengujian pemahaman sandi
dalam rangka pengisian SKU Terap poin 25, dengan tambahan pendekatan
edukatif dan unsur strategi komunikasi.

3. Target pengguna terbatas pada anggota Pramuka Inti SMP Negeri 131 Jakarta.

4. Game dikembangkan.menggunakan Unity sebagai game engine utama.

5. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
mengikuti tahapan pengembangan berbasis model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation).

6. Jenis kecerdasan buatan atau Artificial Inteligence (Al) yang digunakan pada
Non-Playable Character (NPC) dalam game ini adalah Finite State Machine
(FSM) atau Al yang berpatroli dengan memori terbatas.
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7. Seluruh istilah taktis dalam game merupakan istilah fiktif dan tidak menyangkut

pihak, negara atau bagian manapun.

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian
1.4.1 Tujuan
Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan sebuah game 3D edukatif
yang dapat digunakan sebagai media pengujian. SKU Terap poin 25,
khususnya dalam+materi penguasaan sandi Pramuka, untuk anggota
Pramuka Inti SMP Negeri 131 Jakarta.
1.4.2 ~ Manfaat
Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain:
1. Memberikan kontribusi dalam pengembangan pengujian berbasis
teknologi untuk kegiatan ekstrakurikuler, khususnya Pramuka
2. Membantu anggota Pramuka Inti SMP Negeri 131 Jakarta dalam
menjalani pengujian SKU terap poin 25 dengan media yang lebih
inovatif dan tidak membosankan.
3. Memberikan media bantu pengujian SKU poin 25 yang inovatif
bagi pembina Pramuka.
4. Mendukung implementasi tcknologi dalam proses pendidikan dan
ekstrakurikuler di lingkungan sekolah.
1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan ditulis untuk memberikan gambaran yang jelas mengenai
alur penelitian ini. Sistematika penulisan ini bertujuan untuk memudahkan pembaca
dalam memahami setiap langkah yang diambil dalam penelitian ini, mulai dart latar

belakang hingga kesimpulan:

1. BAB I PENDAHULUAN

Mencakup Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan
& Manfaat Penelitian, serta Sistematika Penulisan. Bab ini akan memberikan

konteks dan alasan dilakukannya penelitian, serta tujuan yang ingin dicapai.

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Berisi penelitian terdahulu yang relevan, teori - teori yang mendukung, serta

pembahasan mengenai multimedia dalam pembelajaran. Bab ini akan memberikan

dasar teori yang kuat bagi penelitian ini.
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BABV
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan proses penelitian dan pengembangan yang dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa game 3D edukatif «"DECODE" mampu menjadi media
alternatif yang efektif dalam pengujian Syarat Kecakapan Umum.(SKU) terap poin
25 bagi anggota Pramuka Inti SMPN 131 Jakarta. Game ini tidak hanyamenyajikan
materi pengujian dengan pendekatan yang lebth menarik dan interaktif, tetapi juga
memadukan unsur edukatif, sejarah, serta strategi komunikasi dalam format
permainan 3D berbasis Unity, Hasil uji coba menunjukkan bahwa media ini dapat
meningkatkan minat serta partisipasi anggota Pramuka dalam proses pengisian
SKU. Dibuktikan dengan hasil persentase kelayakan dari anggota Pramuka Inti
sebesar 100%, persentase kelayakan dari pembina Pramuka Inti sebesar 100%, dan

persentase kelayakan dari ahli media sebesar 72%.

5.2 Saran

1. "Bagi pengembang, disarankan untuk menyempurnakan fitur game, seperti
penambahan soal dan level, peningkatan grafis, serta optimalisasi performa
pada berbagai perangkat.

2. Bagi pihak sekolah dan pembina, disarankan untuk mempertimbangkan
penggunaan game ini sebagai alternatif dalam proses pengujian SKU guna
meningkatkan efektivitas dan daya tarik kegiatan Pramuka.

3. Untuk penelitian lanjutan, disarankan agar game ini dapat dikembangkan ke
platform mobile (Android/iOS). serta_dilengkapisistem evaluasi: dan

pelaporan bagi pembina.
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Jadetabek. Menjadi anggota Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika dan
Komputer (HIMATIK), menjadi ketua HIMATIK, serta menjadi ketua divisi
Komisi Disiplin (KOMDIS) acara EXPECTIK saat kuliah.
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Lampiran 2. Transkrip Wawancara dengan Pembina Pramuka Inti SMPN 131

Jakarta

Lampiran Hasil Wawancara Pembina Pramuka

Nama Pembina: MiaMelani, S.Pd dan Mahfuz, S.Pd
Sekolah: SMPN.131 Jakarta
Tanggal: 14 Januari 2025

Lokasi: Kantin Sekolah SMPN 131 Jakarta

No.

Pertanyaan

Jawaban

Bagaimana pendapat Bapak dan Ibu mengenai
pengujian SKU khususnya SKU tingkat terap

poin 25 secara konvensional?

Pengujian secara
konvensional sering kali
membosankan bagi
anggota Pramuka Inti
SMPN 131 Jakarta
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Apakah terdapat kendala sclama pengujian
SKU tingkat terap poin.25?

Iya, terdapat kendala
seperti kurangnya tenaga
penguyji, alat pengujian
seperti bendera.morse
dan semaphore yang
sering kali lupa dibawa,
serta soal yang perlu
dipersiapkan sering kali
terlupakan oleh penguji
sehingga menghambat

pengujian dan
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Lampiran 3. Dokumentasi Pembagian Survei Kepada Anggota Pramuka Inti

2130 O & K - i it

<@ Infokan lomba & o

&Y Apri, Callysta JM, Resita,

Assalamualaikum Warahmatullahi
Wabarakatuh

Selamat siang dan salam
sejahtera bagi kita semua

Kami mahasiswa Politeknik
Negeri Jakarta jurusan Teknik
Informatika dan Komputer
dengan program Studi Teknik
Multimedia Digital dengan
anggota :
1. Fadhillah Rahman
(2107431048)
2. Ridho Alfarizi (2107431054)
3. Wahyu Kurniawan
(2107431060)

Kami memerlukan peran

kalian untuk mengisi survey
mengenai "Pemahaman Pesan
Rahasia Pramuka (Sandi) dan
Implementasinya*

Berikut link survey melalui google

Dan juga kami memerlukan 24
Responden dengan ketentuan
sebagai berikut :

8 Anggota Pramuka Inti Putra; dan
16 Anggota Pramuka Inti Putri

Jawaban kalian sangat v
diperlukan untuk membantu kami

Apri, Callysta JM, Resita,

@ Infokan lomba & o _

Tol

D:

1
2
3
4.
5,

6.
7.
8

List putra yang udah isi :

SMPN 131 Jakarta

alamualaikum Warahmatullahi
h
E E ejahter.

long di list yang udah isi ya. Terpisah
514
List putra yang udah isi :
1. Nama lengkap
2. Nama lengkap
3. Nama lengkap
4. Nama lengkap
5. Nama lengkap
6. Nama lengkap
7. Nama lengkap
8. Nama lengkap

afael Omar

. Dafael Omar Muhammad Wahyu
. Nama lengkap
Nama lengkap
. Nama lengkap
. Nama lengkap
. Nama lengkap
. Nama lengkap
. Nama lengkap

List putri yang udah isi :
1. Nama lengkap
2. Nama lengkap
3. Nama lengkap
4. Nama lengkap
5. Nama lengkap
6. Nama lengkap
7. Nama lengkap

U]
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Lampiran 4. Hasil Survei Kebutuhan Anggota Pramuka Inti SMPN 131 Jakarta

Jenis Kelamin
24 responses

@ Laki-Laki
@ Perempuan

66.7%

Kamu sedang berada di tingkat Rakit dan ingin mengisi SKU poin 25 tentang "Dapat menerima dan
mengirim berita dengan menggunakan bendera morse dan semaphore”

24 responses

®va
® Tidak

Pengujian SKU poin 25 dengan cara biasa cukup membosankan
24 responses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
3. Netral
® 4. setuju
@ 5. Sangat Setuju

Diperlukannya solusi media pengisian SKU poin 25 yang lebih menarik
24 responses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
3. Netral
@ 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Tidak Setuju
Sangat Setuju

Setuju

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Solusi media pengisian tersebut berbentuk game 3D edukatif bertemakan taktik strategi perang
perjuangan kemerdekaan dan menyisipkan anggota pramuka yang ingin naik tingkat dari Rakit ke Terap

24 responses

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

\Ezzu3 /2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
. = tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 5. Hasil Pengujian Beta Testing oleh Anggota Pramuka Inti SMPN 131

Jakarta

Jenis Kelamin
24 responses

@ Laki-laki
@ Perempuan

66.7%

Informasi mengenai sandi (Morse, Morse Bendera, Semaphore dan Matematika) yang diberikan

NPC/Al pada game "DECODE" jelas dan sesuai dengan materi pada Pramuka
24 responses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
3. Netral
® 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju

Tambahan : Soal yang ada pada game "DECODE" sangat mudah
24 responses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
3. Netral
@ 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju

Tambahan : Saya dapat menyelesaikan semua tantangan yang ada pada game "DECODE"
24 responses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
3. Netral
® 4. setuju
@ 5. Sangat Setuju

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Tidak Setuju
Sangal Setuju

Setuju

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Game "DECODE" dapat menjadi media pengisian SKU poin 25

24 responses

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

/7 I\
( B2l )
\\K b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK

NEGERI

B2/ 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
. = tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 6. Hasil Pengujian Beta Testing oleh Pembina Pramuka Inti SMPN 131

Jakarta

Nama Lengkap
2 responses

@ Mia Melani, S.Pd
@ Mahfuz, S.Pd

Jenis Kelamin
2 responses

@ Laki-laki
@ Perempuan

Soal yang ada pada game "DECODE" sesuai dengan materi pada Pramuka dan sesuai dengan
kriteria uji isi SKU poin 25 (secara keseluruhan b..., Morse Bendera, Semaphore dan Sandi Matematika)

2 respanses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
® 2. Tidak Setuju
3. Netral
® 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju

Informasi mengenai sandi (Morse, Morse Bendera, Semaphcere dan Matematika) yang diberikan
NPC/Al pada game "DECODE" jelas dan sesuai dengan materi pada Pramuka

2 responses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
3. Netral
® 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju

@ 3. Netral

@ 4. Setuju

S
=
@
]
=
&
=
=
B
=
2
&
]

® 2. Tidak Setuju
@ 3. Netral

@ 4 Setuju

@ 5. Sangat Setuju
@ 5. Sangat Setuju

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

"DECODE" dapat menjadi media pengisian SKU poin 25

2 responses

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Tambahan : Tingkat kesulitan soal pada game "DECODE" sesuai dengan kriteria pengujian SKU poin

25
2 responses

Game

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

135/ 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
\ tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

2 )

POLITEKNIK
NEGERI




Lampiran 7. Dokumentasi Pengujian Beta Testing

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 8. Hasil Pengujian Beta Testing oleh Ahli Media

Kontrol dari game mudah dipahami dan diakses
1 response

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
3. Netral
@ 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju

NPC atau Al pejuang pada game sudah memenuhi fungsi Al Patrol dan dapat mendeteksi player
saat didekati (memberikan fakta atau info)

1 response

@ 1. Sangat Tidak Setuju
® 2. Tidak Setuju
3. Netral
@ 4 Setuju
@ 5. Sangat Setuju

Info atau fakta yang diberikan NPC atau Al cukup menjelaskan dan memberikan pemahaman
mengenai Morse Bendera, Semaphore dan Sandi Matematika

1 response

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
3. Netral
® 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju

Mekanik game berupa penerimaan, penjawaban dan pengiriman sandi sudah sesuai dengan lingkup
Pramuka

1 response

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
3. Netral
® 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



i Angket Telah

@ Saya Sebagai Pengisi
Mengisi Angket dengan Jujur dan

Sesuai dengan Apa Adanya

S
=
@
]
=
&
=
=
B
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&
]

® 2. Tidak Setuju
@ 3. Netral

@ 4 Setuju

@ 5. Sangat Setuju

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

Game sudah sesuai menjadi media bantu untuk mengisi SKU poin 25 bagian "Dapat menerima dan
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

mengirim berita dengan menggunakan bendera morse dan semaphore”

1 response
Pernyataan

1 response

Hak Cipta:
y 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
N\\\K \ a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
, GK / b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta
\Ezz88 /2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun

tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 9. Dokumentasi Pengujian Beta Testing oleh Ahli Media

Assalamu'alaikum mas ali 1447

Jadi gini mas, kan untuk skripsi aku bikin
game nih..

Nah itu perlu ada penguji dari luar mas,
mas sebagai anggota lionscore studio
bersedia buat nguji game ku mas?

9

Kalo iya, nanti ku kasih game nya dan form
nya untuk mas isi

Sekalian nanti ali bisa kasih CV atau
portofolio nya buat ku lampirkan di
laporan

Gimana mas ali?

Waalaikjmsalam

[ vou

\

Bersediaa

2150 = A » o Sore atll o

éﬂ Ali Zulfikar (INTIG... [k

% DECODE.rar
i “R

ocument

forms.gle

Assalamu‘alaikum, selamat malam Mas
Ali. Maaf mengganggu waktunya

Berikut udah ku lampirkan game yang bisa
Mas Ali uji dan isikan angketnya ya mas.

Mas Ali bisa ngisi angketnya di link berikut
(disarankan akses menggunakan laptop
Karena gamenya berbasis windows)

h

Mas Ali bisa ngirim CV dan Portofolio Mas
Ali sebagai anggota Lionscore Studio di
link tersebut juga

Terdapat beberapa poin penjelasan pada
gform yang dapat Mas Ali baca untuk
membantu pengisian angket

Notes : Jika terdapat kendala dalam

bermain, seperti kurangnya memahami
mekanik game dan sejenisnya, Mas Ali

(U]

2150 2 @ P oo

Dude, donee yaaah

P e

b e

Ali Zulfikar (INT| GAMECOMM POLINEMA)

¢ Vi mi ge (1:15)

Oke masuk mas, dapet buat saran
pertamanya. Mirip kayak puzzle like ya
jadinya 4

Ali Zulfikar (INTI GAMECOMM POLINEMA)
/oice m

Ah | see mas Ali, biar new Player friendly
jugaya 2324
Terus Advanced nya nanti bisa jadi ada
level Y

Oke makasih mas insight dan review nya,
nanti ku tampung 5/

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta




VANV
[CEREL

HINYILNOd

eyieyer uabap Niuyaiijod wizi eduey

o
b
(1]
3
Q
c
=,
T
Q
=
—
Q.
o
=
=
(]
=
c
s,
~
Q
=]
=
(]
T
(]
=
=
>
Q
o
=
<
Q
>
Q
3
o
-
o
=
el
o
-
(1)
=
4
~
4
[
Q
(1]
=
[
o
=
o
-~
-
o

N
Doy
o )
s © 8
= Q
Qe s
3%
= 5
JE
3 a3
(= Q0
3 c
x> 3 =2
o e
= =
£67
3 =%
3 5
m =
=
338
= E}
-~ T
o
s 55
3@ 2
S8s
"< b
) 2
T
s @ 7P
Q =
o o
3 =
) o
a"‘ =
< °
w m
() =
c ¥
£ =
c ]
= =
28073
2 o<
- >
- —
E53
= ==
285
3. °
o
s £
m —
3 £
gz
z
o
~ >
5 T
1 ®
° =)
c =
5 3
o
=]
~
-
=
~
[ )
-
[
s
(=2
=
N—
o
c
Q
=
w
=
i)
—
<
3
')
w
o
]
=3

d
9
)
o
3
Q
3
[}
=
Q
c
=
T
n
(1]
o
o
.
o
=
')
-
o
c
("3
o
c
=
c
=
~
o
=
<
o
-
=
=
S
-
o
=]
T
o
3
[}
=
n
o
=]
-
c
3
=
o
=
Q.
o
=
3
[}
=
<
(1)
o
c
-
~
o
=
(%)
c
3
o
[}
L

I
)
S
2]
T
-+
Y]

L
Y
=
&
©
-+
(Y
3.
*’
e
=
=.
1)
==
=
=~
=
[
Q
[
=.
e~
=
)
-
-+
(Y

Lampiran 10. CV Ahli Media

MUHAMMAD ALI ZULFIKAR

08999805050 | alizulfikar032@gmail.com | https

rw.linkedin.com/in/alizulfikar/ | https:/iwww.alizul01.my.id/

I'm an experienced Game Developer with a good time management and effective communication skills. As an
innovative person, | can bring proficiency in collaborative teamwaork to the work.

Work Experiences

Ariverse Studio - Malang, Indonesia Aug 2022 - Present
Founder

Indie Games Studio from Malang. A Company that turn ordinary games into extraordinary, through immersive storytelling, engaging
gameplay, and unique experiences that not only entertaint, but with long-lasting impact.

.

Establish 2 partnerships and collaborate with other companies

Successfully delivered 7 game projects

Lead a core team of 4 members and manage 10+ outsourced professionals across various divisions.
Winner of Best Narration at Compfest 2024 Indie Game Ignite.

Successfully participated in INTI Gamecomm 2024 at JIEXPO

.

Lioncore Studio - Malang, Indonesia Jan 2024 - Present

Game Programmer
Lion Core is an Malang Based game developer who originally known as Magesoft who create game called burst fighter back in 2017

Lead Programmer for Horror Games, Develop the technical architecture, and managing 7 development team

Game Programmer at Visual Novel games on steam, implementing 5 chapter visual novel, and develop localization integration that
expanded market reach

Developed advanced Al system for enemies, NPCs, and boss encounters, enhancing the gameplay experience with intelligent and
challenging opponents

Designed a modular objective system with event-driven architecture, enabling rapid quest implementation and content iteration

-

SMA Negeri 8 Malang - Indonesia Jul 2023 - Present
Youth Extracurricular Scientific Work (KIR) Trainer

+ Taught KIR topics, covering fundamental to advanced levels, to more than 30 high school students

+ Developed and administered approximately 10 case studies, enabling students to apply their knowledge in real-world scenarios.

+ Mentored and led three students to get 2nd place in national KIR competitions, showcasing effective guidance and knowledge transfer
+ Created an enjoyable KIR learning environment for 40 students

Education Level

Politeknik Negeri Malang - Malang, Indonesia Aug 2018 - Jul 2022
Bachelor Computer Science, 3.92/4.00

+ Most Outstanding Student Non Academic at Information Technology State Polytechnic of Malang 2020

+ Best Narrative Indie Game at Compfest 2021

3rd Winner of Game Developement at 4C National Competition 2020

4th Winner at Game Development and Finalist Scientific Paper Pagelaran Mahasiswa Nasional Bidang Teknologi Informasi dan
Komunikasi (GEMASTIK) 2020

Best Poster and IGDX Speacial Award 2020 at Games Development Competition Kompetisi Mahasiswa Informatika Politeknik
Nasional (KMIPN) 2020

+ Pekan limiah Mahasiswa Nasional ke-32 (PIMNAS 32) PKM-VGK Finalist

.

SMA Negeri 8 Malang - Malang, Indonesia Jul 2015 - May 2018
High School Diploma Natural Science

+ Kiprah Seni Smarihasta 32 Documentation Coordinator
+ Smarihasta Welcome Week 2020 Documentation Coordinator
+ Deputy Chief Editor of Bravo Magazine 2019

Organisational Experience

Workshop Riset Informatika Jan 2023 - Present

Head of Web Developer Division

+ Held leadership position as Head of Web Developer Division at Workshop Riset Informatika, effectively managing and overseeing the
entire web developer division and leading a team of skilled professionals.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap Niuyaiijod wizi eduey

VANV
[CEREL

HINYILNOd

20
m
x
8]
T
-+
Y

L
)
=
&
T
-+
(Y
30
;
e
=
=.
(1)
==
=
x
=
[
Q
[
:.
e~
)
=
)
-
-+
(Y

o
)
(1]
3
Q
c
=,
T
Q
=
—
Q.
)
=
=
(]
-
c
s,
=
Q
=
=
(]
T
(]
3
=
3
Q
o
=
<
Q
3
Qo
g
o
-
o
=
)
o
-
(1)
=
=
~
4
[
Q
(1]
=%
[
o
=
o
-~
-
o

N
Doy
o )
s 28
= Q
Qe s
3358
= =
=
323
(= Q
3 c
x> 3 =2
Y e
5 =
£635
3 5%
3 3
m =
=
338
T e 5
= ]
T
s 55
2 ]
S eg
"< b
) 2
(o d
s QP
Q =
o o
S =
) o
5"‘ =
< °
w m
() =
c ¥ E
= =
c ]
= &L
28073
> <
i o
- —
€ o 3
= 5
285
3. o
o
s 2
Q —
3 £
5 5
o
z °
o
~ >
5 T
IS S
° =)
c =
= 3
Q
=]
~
-
=
~
Q
-
Q
s
o
=
N—
Q
c
Q
=
w
=
S
—
<
3
o
w
o
&
2

d
9
)
o
3
Q
3
[}
=
Q
c
=
T
n
(1]
o
o
e
o
=
')
-
o
c
w
o
c
=
c
=
~
o
=
<
o
-
=
=
3
-
o
=]
T
o
3
[}
=
n
o
=]
-
c
3
=
o
=
Q.
o
=
3
[}
=
<
(1)
o
c
-
~
o
=
(%)
c
3
o
[}
L

.

Demonstrated strong leadership skills by effectively handling a team of 100+ mentees, providing guidance, support, and mentorship
to foster their professional growth.

Polinema Mengajar Aug 2020 - Aug 2021
Head of Information Media Division

Created more than 5 content for youtube and tik tok polinema mengajar, managed to get the highest viewers

Create content and social media, successfully contribute to increasing the sustainability of polinema mengajar social media by upgrading
content and ideas for polinema mengajar

Lead and develop the entire set of media and information of the polinema mengajar organization

Skills, Achievements & Other Experience

.

-

.

.

Hard Skills: C#, Unity, Game Developer, Game Programming, Al Game Programming, Game Design, Fullstack Web Developer, Video
Production

Soft Skills: Communication, Leadership, Negotiation, Problem Solving, Creative Strategy, Time Mangement, Collaboration, Networking
Nightwatch at The Gallery Horror Games (2024): | successfully led and managed a diverse team of 11 members in the development of
"Nightwatch at The Gallery," overseeing project scheduling, design, and promoticnal strategies, which resulted in over 250 downloads on
itch.io, extensive media coverage, and valuable feedback from 75+ playtesters, while optimizing workflows to save over a week in
development time.

Litter Factory Games (2024): | served as the producer and programmer for "Litter Factory," a cooperative recycling-themed game akin
to "Overcooked." The game was successiully tested at the Jakarta International Expo, in collaboration with LetsPlay Indonesia.

Memory Rewind (2025): Game Programmer at Memory Rewind Games

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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