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“Momby” Menggunakan Unity Berbasis Android.
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Rancang Bangun Media Edukasi Interaktif Aplikasi “Momby” Menggunakan Unity
Berbasis Android

Abstrak

Saat ini perkembangan teknologi yang sangat pesat mempengaruhi “seluruh aspek
kehidupan termasuk dalam.dunia kesehatan. Untuk membantu para tenaga kesehatan dalam
penyuluhan untuk memberikan edukasi kesehatan, media edukasi perlu diperbarui‘dengan
menggunakan perkembangan teknologi dalam penyampaian materi dan informasi yang
dikemas dalam bentuk multimedia interaktif berupa motion graphic, augmented reality,
dan game. Pengenalan dan penyampaian materi pecegahan stunting masih terbatas pada
media flayer atau poster saja sehingga membuat masyarakat atau orang tua merasa bosan
dan tidak memiliki perhatian dalam.mempelajarinya. Implementasi game menggunakan
animasi 2D dengan representasi yang-mendukung materi pada pembahasan dapat
membantu para tenaga kesehatan maupun orang.tua: Dengan media edukasi ini diharapkan
orang tua memiliki inisiatif dan dapat lebih mudah memahami _apa ftu stunting secara
menyenangkan. Proses pembuatan multimedia interaktif ini- menggunakan metodologi
pengembangan MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Fitur game akan menyajikan
beberapa jenis game, visualisasi_menu, dan kandungan. gizi® dari' bahan ‘dasar MPASI
sebagai bentuk dari pencegahan penyakit stunting.

Kata kunci: stunting, multimedia interaktif, game

vii



I
v
Y
Vi
vii
Vil
Xi
Xil

DAFTAR ISI

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME..........cccoviniiniiiinenee

2.4.1 JENIS-JENIS GAME .. .iiiiiiiii ettt e e eere e

1.41 TY®N-........ . VR N Y . ...
1.4.2 MaRfa@il....... . .V . Y. o ot . .

A T 11 (TR

2.2 Media EAUKaST INtEraKEiT ........cooeeeeei e

1.5 SiStEMATIKA PENUIISAN .. .ot eeee e sttt et eeeseasaansnsneeeeeeaaaaanssseneeeaeeenaaannnnnnnnee et
2.1 B AUKBST ..o et e ——

1.4 Tujgaldan Manfaaum B 4. "1 . B "5 AN A R 1A . ...

1.2 Perumusan Masalah....cc.ee oo et e e s ae e efee e e e e e e
1.3 BAtASAN MASAIAN .ottt ettt e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaaaaaaaae e e

1.1 Latar BelaKang....ooiceeiieeieieeireeseeaneesaassaanesnseseesasibanansensessbanasnsessedanaannanseenes
TINJAUAN PUST AR A iittssusnnasssseeeesesersassaresessarsaiesasasesneeeseesssnssssg@@000 e,

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI ....... .o eeeeeeeennnnnn. Vi
ADSIFAK .. e VI

LEMBAR PENGESAHAN ......oooiiiiieee e |

© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

viii



ejieyer 1abap yiuyaiijod HIL ueshinf ep uizi eduey

s
bl
o
>
Q
c
&
T
Q
=
=
Q.
Q
=
=,
(1]
=
c
S,
=
Q
=]
=
(1]
T
(]
>
=
>
Q
Q
=
<
Q
>
Q
s
Q
N
Q
=
o
o
-
(1]
=
3,
==
=2
(1]
Q
m
=
—
Q
=
Q
=
o
Q

N
Ooo
RN
o =]
- Q
Q¢S
35S
= =
Can
323
c o
~ e
533
[ —
% F
3 o
233
253
2 o
o =
o T
=5 ()
< =,
o =
=~ 9 o
w
< B
T8 3
Qe a3
Q =
5350
8 =
i)
- 3
wn
T
=3
S *Z
Sd=
= o
§ =
s o3
553
% o
Sl =
& o3
- Q
3. =7
o T
@ g
Q (=
3 =
Q
T
= 3
= 3
o
g 3
S B
() =)
5 £
£
o
=
~
-
=
~
o
-+
()
[ —
o
-
N—
Q
=
Q
- )
w
=
Q
—
{
3
o
i
S
i)
£

ac
)
=
0
S
-+
)

==
)
.
0
S
-+
Y
E.
=
b
e
*
c
wn
o
=
=
A
v
2
o+
o
=
2
=
=
™
Q
)
=.
]
)
=
o
“
~*
Y

—
o
o
-
o
=
Q
3
(]
=]
Q
c
-4
T
w
o
o
Q
=
Q
=3
Q
-
Q
[
w
o
c
=
c
=
=
o
-
<
o
-
<
=
3
-
o
=
T
Q
3
(]
=
n
o
>
-
[
3
==
o
=
Q.
o
=
3
(]
=3
<
o
o
c
-
=
o
=
w
c
3
o
(1]
=

2.5 EAUCALION GAIME .....iiiiiiiiiieieeeee et 11
2.6 UNILY ENQINE ..ottt s 11
2.7 Multimedia Development Life Cycle (MDLC) ....cccccoovviierenienieeeie e 11
2.8 Penelitian SEJENIS .....cciiiiiiieieeeie s 13
BAB HI ..o R e 15
METODE PENELITIAN ...ttt see e siee st s e 15
3.1 Rancangan Penelitian.............cocooiiiiie s Bareeeeiee e b S 15
3.1.1 Teknik'Pengumpulan.dansAnalisis Data..........sccveeeevveieiiieiiee s 15

3.2 Tahapan Penelitian... .o e e iraanee s iaane e asie et ee e snee e 16

3.3 OBJEK PENEITIAN. ......vieiiieiiiireie e edhiuaasee s enas e chnans e s snnseseennnseesnnteseeees 18
BAR I ...............J . A A . N .. 19
HASIL DAN PEMBAHASAN.......oimiiii i e 19
4.1 Analisis KebUtUNaN ....oooiiiiiiiiii il b 19
4.2 Perancangan GamB .....e e uesuesssessesssesssesss st I aaese e eadbeannesnnenneanns e 20
L R (01 o] g o g B S SS 20
4.2.2'Storyboard atau Perencanaan Tampilan Aplikasi Momby.................... 21
4.2.3 PENQUMPUIAN IVIEET i1 ... susses  seums e dies e fon e dreaneaneannsnnansannensesnesnesnessces 29

4.3 Pembuatan Game...ieiciuarciue. e uareieeibanen e nes e S0 00 Bk e aaneane e aneane e anes e 33
TR0 1] 0 L0 B A  SP R 34
4.3.2 Implementasi Asset dan Code Game ........ccceevevvereiieieeie e 34
4.3.3 POP UP SCet O s 40
4.3.4 Score dan Scene Management ........cccvevveiieiiieeiie e 40

O T oo U] - U [P TRURTR 41
4.4.1 DesSKripsi PENQUJIAN ........oiviiiiiieiieie e e 41
4.4.2 ProSedur PENQUJIAN ........coviiiiiiiiiaieeieieie et 41
4.4.2.1 AIPNA TESTING ..o 42



42

4.4.3 Data Hasil PENQUJIAN .....coivieiiiieiiee e

55
57
58

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

4.4.4 Analisis Data dan EVAIUASE ........eeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e

5.1 Kesimpulan..................
5.2 Saran................

“ipta milik Ju

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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta




DAFTAR TABEL

13
19
22

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

o

Table 4. 7 Hasil Pengujian Bet

Table 4. 3 Pengumpulan materi game........
Table 4. 4 Data hasil Alpha testing

Table 4. 2 Storyboard Aplikasi MOMDY ...
Table 4. 5 Data hasil beta

Table 2. 1 Penelitian sejenis
Table 4. 1 KONSEP APIKASI ......ccueiiiiiiiiieiiecee e
Table 4. 6 Skala Peni

k Cipta milik Jurusan TIK P

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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

Xi




eyieyer UabaN Yiuyelljod ML uesninr ep uiz eduey

s
bl
o
>
Q
c
&
T
Q
=
=
Q.
Q
=
=,
(1]
=
c
S,
=
Q
=]
=
(1]
T
(]
>
=
>
Q
Q
=
<
Q
>
Q
s
Q
N
Q
=
o
o
=
(1]
=
=
==
=2
(1]
Q
m
=
—
Q
=
Q
=
o
Q

N
Ooo
RN
o =]
- Q
Q¢S
35S
= =
Can
323
c o
~ e
533
[ —
g. F
3 o
233
ENE
2 o
o =
o T
=5 ()
< =,
o =
=9 g
w
< B
T8 3
Qe a3
Q =
5350
8 =
i)
- 3
wn
T
=3
S *Z
Sd=
= o
§ =
s o3
553
% o
Sl =
& o3
- Q
3. =7
o T
@ g
Q (=
3 =
Q
T
= 3
= 3
o
g 3
S B
() =)
5 £
£
o
=
~
-
=
~
o
-+
()
[ —
o
-
N—
Q
=
Q
- )
w
=
Q
—
{
3
o
i
S
i)
=

ac
)
=
0
S
-+
)

==
)
.
0
S
-+
Y
E.
=
b
e
*
c
wn
o
=
=
A
v
2
o+
o
=
2
=
=
™
Q
)
=.
]
)
=
o
q
~*
Y

—
o
o
-
o
=
Q
3
(]
=]
Q
c
-4
T
(7]
o
o
Q
=
Q
=3
Q
-
Q
[
7
o
c
=
c
=
=
o
=
<
o
-
<
=
3
-
o
=
T
Q
=
(]
=
n
o
>
-
[
3
==
o
=
Q.
o
=
3
(]
=3
<
o
o
c
-
=
o
=3
(7]
c
3
o
(1]
=

Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

1 Tahapan Penelitian .........ccccoeiiiiiiieiereeseee e 16
1 FIOWChArt GamE.....c.oeiieiecie e 21
2 Hasil manajemen folder asset ..........ccocevvivievieiiiie e 34
3. SCENE MAIN MENU ..ot et 35
4 Script level Manager. ..o iin et e 35
5 Scene game kuistanya Jawab ............ccoocoviiinininnes i i 36
6 Script algoritma random FanQe.. . ...cucceeveeieereeeeseesieeeee s e abie e e 36
7 SCENE GAME CAN KalBummmun: . v vvveeveereiite e cabe e st Ny
8.Script algoritma Finite State Machine ..........cc.... oo B 37
9 Scene game SHdiNGPUZZIE ...........occr i et e abe b 38
10 Script algoritma random shuffle ... oL e 38
11 Scene game teDaK Kata. ....cutierr e .o cidinreereidannsereeibanse e iunsneseesnnnseas 39
12 SCript TUNGSE OFaQ. ... iisusssassaaiitnnne s eeeraihanaseeseesdansseeseedannseeesstanansees 39
13 SCript FUNGSE AFOP ... vee e i e eaiianan e adinase e ednnaanansees 39
14 Scene game SIMUIASE MP@SI.....c..coceieiii i sifieanie e sdbesnesneananseas 40
15 POP UP QAME....ceiiiiie ittt e aitiae s eeeeee e aife e anneesannneaannee e 40
G Scene SCOIEE N St VT e I 41

Xii



eyeyer uabap Niuyal|od ML ueshing uep uizi eduey

s
v
(1]
=
Q
c
o
T
Q
=]
=
Q.
Q
=
3
o
=
c
i
=
Q
=
=
(1]
T
(]
=]
=
=
Q
Q
=
<
Q
>
Q
g
Q
N
Q
=
o
=
=
(1]
=
=
=
2
o
Q
o
=5
—
Q
=
Q
=
-
Q

N
Ooo
ey
Q9 =
- Q
Q¢S
35S
= =
€2
3 a3
c Q
~ e
233
[ —
g. =~
3 o
33
E
2 [
o =
o T
= (]
< =
o =3
=~ 9 g
w
D < B
T g3
Qa3
Q9 =
595 0D
8 =
iV
9 v5
wn
T
=3
S *z
£ 37
= o
5 =
= 03
S5 3
- Q
che =
& 93
- Q
3. 17
o T
9 3
o =
3 =
Q
U
= 3
~ 3
Q
g 3
S B
- =
5 £
=
o
=
~
-
=
~
o
-
o
[ —
o
=]
N—
Q
[ =
Q
= J
w
=
Q
—~
3
o
w
9
o
=

o
o
=
0
T
-+
o

=
1)
-
)
o
-+
o
S
=
f—
=
q
c
'y
o
3
=
P
o
e
=+
o
=
=
=
<
®
Q
o
:l
b
)
x
o
q
-+
1]

—
o
o
-
o
=
Q
3
(]
3
Q
c
-4
T
7]
o
o
o
=
Q
=3
Q
-
Q
o
w
o
c
=
c
=
~
o
-
<
Y
=
<
=
3
~
o
=]
T
o
=
(1]
=
n
o
3
-
[
3
==
o
=
Q.
Q
=
3
(]
=3
<
o
o
c
-
=
o
=
7]
c
3
o
m
=

BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Salah satu faktor yang mempengaruhi tumbuh kembang anak adalah pemenuhan
gizi dalam jumlah yang cukup dan berkualitas<Giziyang seimbang sangat penting
untuk perkembangan otak dan tubuh“anak. Permasalahangizi‘yang tidak optimal
sejak masa kehamilan akan.menyebabkan anak yang dilahirkan tumbuh menjadi
anak dengan proporsi«tubuh yang lebih pendek dengan anak seusianya..Hal ini
didefinisikan sebagai stunting (Utami Melyana Sari, 2020). Menurut (WHO, 2014)
dalam Global Nutrition Targets 2025, stunting dianggap Sebagaiisuatu gangguan
pertumbuhan irreversibel yang sebagian besar dipengaruhi oleh asupan nutrisi yang

tidak adekuat dan infeksi-berulang selama 1000 hari pertama kehidupan.

Prevelensi anak penderita stunting di bawah usia 5 tahun (balita) Indonesia
menempati posisi kedua di Asia Tenggara dan menempati posisi keempat dunia
dengan jumlah prevelensinya mencapai 31,8% pada.tahun 2020 menurut (Bank,
2021). Indonesia menempati posisi keempat dunia, berdasarkan hasil SSGI (Studi
Status Gizi Indonesia) tahun 2021 angka stunting-secara nasional mengalami
penurunan sebesar 1,6 persen per tahun dari 27,7 persen tahun 2019 menjadi 24,4
persen tahun 2021 (Kementrian Kesehatan Republik Indonesia, 2021). Meskipun
prevelensi penderita stunting di Indenesia mengalami penurunan, angka tersebut
belum mencapai target penurunan penderita stunting yang dicanangkan WHO yakni
sebesar 20%. Dalam upaya penanganan stunting di- Indonesia, pemerintah sudah
menargetkan Rencana Pembangunan Jangka Menengah Nasional (RPJMN) tahun
2024 sebesar 14% (Kementrian Kesehatan Republik Indonesia, 2021). Salah satu
pencegahan stunting dapat dilakukan.dengan pemberian Makanan.Pendamping ASI
(MPASI) (Sutarto, Mayasari Diana, 2018).

Tentunya dalam upaya pencegahan stunting, perlu adanya suatu inovasi agar dapat
meningkatkan kepedulian orang tua terhadap pentingnya mencegah ataupun
menghindari stunting itu sendiri. Berdasarkan hasil keterangan interview dengan
Dinas Kesehatan Kota Depok, Dr. Ihyani, media penyuluhan yang dilakukan
selama ini hanya terbatas pada flyer, poster, ataupun powerpoint saja. Metode
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penyuluhan tersebut dinilai masih standar karena hanya menampilkan gambar dan
informasi berupa teks saja sehingga penyuluhan tersebut dinilai tidak efektif dan
interaktif dan kurang menarik perhatian para orang tua.

Dalam hal ini, perlunya suatu inovasi dalam mengedukasi masyarakat. Penggunaan
teknologi digital dalam pelayanan kesehatan meningkatkan efektivitas pelayanan
kesehatan. Pemberian pelayanan kesehatan akan lebih efektif jika disampaikan
dengan menggunakan media yanglebih menarik seperti motion graphie; augmented
reality dan game. Menurut (C Beck & M.Wade, 2007) game merupakan penarik
perhatian yang telah terbukti (Yusuf, 2019). Selain menurut C Beck & M. Wade;
game menurut Mitchell Wade adalah lingkungan pelatihan yang, baik bagi dunia
nyata dalam organisasi yang ‘menuntut pemecahan masalah secara kolaborasi.
Penelitian sebelumnya_yang. dilakukan diKecamatan Pemenang. Kabupaten
Lombok Utara menemukan adanya pengaruh pemberian penyuluhan dengan
metode simulation game terhadap tingkat pengetahuan ibu tentang stunting. Metode
penyuluhan dengan simulation game yang. digunakan dalam penelitian merupakan
metode penyuluhan yang efektif dalam meningkatkan pengetahuan ibu tentang
stunting, dikarenakan dengan metode ini ibu dapat menerima dan.mencerna materi
dengan "baik dan menyenangkan (Hermawati and Sastrawan, 2021). Selain
menggunakan metode simulation game, salah satu metode seperti education game
juga dapat digunakan dalam penyuluhan.tentang stunting. Menurut (M. Prensky,
2012), education game adalah game yang didesain. untuk belajar, tapi tetap bisa
menawarkan bermain dan bersenang-senang (Sulistioningsin and Al Irsyadi,
2018).

Berdasarkan penjelasan._diatas, maka dilakukan penelitian perancangan aplikasi
“Momby” berbasis multimedia_ interaktif sebagai media edukasi..pencegahan
stunting dalam bentuk education game yang akan memberikan informasi mengenai
stunting melalui beberapa jenis game seperti tanya jawab, cari kara, sliding puzzle,

tebak kata dan simulasi cara pembuatannya menu Mpasi.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka permasalahan

yang dapat dirumuskan yaitu:

a. Bagaimana merancang media edukasi interaktif aplikasi momby
menggunakan unity berbasis android?

b. Bagaimana hasil pengujian.aplikasi momby menggunakan.black box?

c. Bagaimana hasil pengujian aplikasi momby kepada ahli perancangan game

dan target pengguna?
1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan . rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka batasan masalah
dalam rancang bangun media edukasi interaktif aplikasi“Momby’> menggunakan

unity berbasis android dapat dijabarkan sebagai berikut:

a. Cakupan materi yang akan dibahas yaitu definisi stunting, faktor penyebab
stunting, dampak stunting, dan pencegahan. stunting. Kedua, cara
pencegahan stunting dengan MPASI dan cara pembuatan menu MPASI.

b. 'Perancangan education game dikembangkan dalam bentuk 2D.

c. Software yang digunakan dalam pembuatan education game menggunakan
Unity Engine.

d. Composting keseluruhan aplikasi'menggunakan software Unity Engine.

e. Target pengguna aplikasi ini adalah orang tua maupun ibu yang sedang
mengandung hingga memiliki‘bayi/balita sekitar 24 bulan.

f.  Media edukasi interaktif dikembangkan menggunakan platform android.
1.4 Tujuan dan Manfaat

Adapun penjelasan tujuan dan manfaat dari-penelitian-ini-adalah sebagai berikut:

1.4.1 Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang media edukasi interaktif aplikasi

“Momby” yang berupa education game pencegahan stunting.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.4.2 Manfaat

a. Memberikan penyuluhan tentang definisi, faktor penyebab, dampak, dan
pencegahan stunting untuk orang tua yang memiliki bayi/balita.

b. Memberikan pengalaman user interface dalam mencari informasi stunting.
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c. Membuat inovasi dalam penyuluhan untuksmencegah stunting.

d. Membantu tenaga kesehatan dalam melakukan penyuluhan.
1.5 Sistematika Penulisan

Untuk memudahkan.dalam penulisan, maka terdapat sistematika penulisan. yang
merupakan bab-bab beserta isinya Secara rinci dan keterkaitan dengan bab-bab
sebelum dan setelahnya. Sistematika dalam penulisan skripsi. terdirivdari 5 bab,

antara lain:

a.  Bab | Pendahuluan
Bab | membahas latar belakang dari topik skripsi yang diteliti, rumusan
masalah, batasan masalah dalam pembuatan skripsi, tujuan dan manfaat
yang dihasilkan dari pembuatan skripsi.

b. "Bab Il Tinjauan Pustaka
Bab Il menjelaskan sumber data atau teori yang digunakan dalam
pembuatan skripsi sepertijurnal, buku, dan website terpercaya.

c. Bab Ill Perencanaan dan Realisasi
Bab IlI'menjelaskan rancangan dari aplikasi yang akan dibuat, tahapan atau
metode yang akan digunakan, ‘objek penelitian, model/framework yang
digunakan, teknik pengumpulan dan analisis data, jadwal pelaksanaan serta
rincian biaya yang dibutuhkan dalam penelitian.

d. Bab IV Pembahasan
Pada Bab 1V akan menjelaskan secara rinci-perencanaan dari Bab Il dan
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mengimplementasikannya menjadi sebuah aplikasi serta melakukan testing
terdapat target pengguna aplikasi.

e. Bab V Penutup
Bab V berisi kesimpulan dari penelitian yang telah dilaksanakan serta saran

untuk penelitian yang telah dikerjakan dan untuk pengujian selanjutnya.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang berjudul “Rancang Bangun Media Edukasi

Interaktif Aplikasi “Momby” Menggunakan* Unity..Berbasis Android” dapat

diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

o

Pembuatan game berhasil-dibuat dengan menggunakan metode MDLC.dengan
tahapan perancangan konsep, pembuatan storyboard, pengumpulan bahan, dan
pengerjaan.yang menggunakan seftware unity dan visual studio sebagai code
editor.

Terdapat 5 jenis game yang dihasilkan diantaranya, kuis pilihan ganda, cari
kata, sliding puzzle, tebak kata, dan sumulasi Mpasi.

Berdasarkan hasil alpha testing yang menggunakan metode black box yaitu
dengan menguji fitur dan tombol yang terdapat dalam game, dihasilkan fungsi
dari fitur dan tombol pada game momby tidak terdapat bug atau error.
Berdasarkan hasil beta testing yang dilakukan kepada ahli, dihasilkan bahwa
game momby telah layak untuk menjadi media edukasi sekaligus media
hiburan dan berdasarkan fitur dan tombol yang terdapat dalam game juga dapat
berfungsi dengan baik dan semestinya.

Berdasarkan hasil beta testing-kepada target.pengguna didapatkan rata-rata
persentase sebesar 80% yang berarti target pengguna sangat setuju bahwa
education game momby layak dijadikan sebagai media edukasi dan sekaligus

media hiburan untuk mencegah stunting.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang berjudul “Rancang Bangun Media Edukasi

Interaktif Aplikasi “Momby” Menggunakan Unity Berbasis Android”, diperoleh

beberapa saran sebagai berikut:

a.

Splash Screen aplikasi sebaiknya di setting ke pengaturan landscape agar dapat

mengikuti pengaturan canvas yang digunakan pada game.
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b. Menambahkan penggunaan pop up informasi pada awal dan akhir scene agar
alur dan informasi game dapat diterima dengan baik oleh pemain.

c. Pada jenis game simulasi Mpasi sebaiknya ditambahkan animasi agar lebih
menarik dan tidak monoton untuk jenis game simulasi.

exdid yeH

d. Pertanyaan dan redaksi penulisan pada game diperjelas agar pengguna dapat

mengerti dan bisa menjawab game de

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

: J2aquins ueypngakuaw uep ueywnjuesuaw edue) jui siny eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw Buesejig *L
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Score Diakhir game akan
Complete menampilkan score
dari level 1
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Top Score:
100
Kuis level 2 @6 wiceass | Jika level 1 selesai
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Puzzle micssian | RANgKalan game untuk

Susunlah potongan puzzle
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)

level 1 dan 2 pada
awalnya sama seperti
kuis dan cari kata,
namun jika level
bertambah maka akan
ada game tambahan
tiap levelnya. game
baru pada level 2 yaitu
game puzzle. user
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susunan puzzle yang
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Main Menu Scene
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game

Memilih level 1
(mengandung) /
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mengandung
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panduan penggunaan
game Kuis tanya
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Klik tombol
“Next” pada pop
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level 1
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2
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1
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L3 - Lanjutan

Klik tombol
selanjutnya di

scene score level 1

Menampilkan pop up
game kuis tanya

jawab level 2

Klik tombol
“Next” pada pop

Menampilkan scene

up game Kuis game tanya jawab
tanya jawab level level2
2
Klik tombol
pilihan jawaban Menampilkan
dari game kuis pertanyaan

tanya jawab level
2

selanjutnya

Menjawab 3
pertanyaan pada
game Kuis tanya

jawab level 2

Menampilkan pop up

panduan penggunaan

game cari kata level
2

Klik'tombol
“Next” pada pop
up panduan game

cari kata level 2

Menampilkan scene
game cari kata level
2

Klik dan geser
grid abjad sesuai
dengan kata yang

ditemukan

List kata yang telah
ditemukan
menampilkan

crossline

Menemukan 5 list
kata

Menampilkan pop-up
panduan penggunaan

game sliding puzzle

Klik tombol
“Next” pada pop
up panduan game

sliding puzzle

Menampilkan scene

game sliding puzzle
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L3 - Lanjutan

Menggeser
potongan gambar
ke atas, ke bawah,
ke kanan, dan ke

Kiri

Potongan gambar
bergeser ke atas, ke
bawah, ke kanan, dan
ke Kiri.

Menyusun
potongan gambar
sesuai dengan

gambar

Menampilkan pop up
panduan‘penggunaan

game tebak kata

Klik tombol
“Next” pada pop
up panduan game

cari kata

Menampilkan scene

game cari kata

Drag dan Drop

jawaban abjad ke

Posisi abjad sesuai

balok kasong yang | dengan balok kosong
tersedia
Mengembalikan
Klik tombol

refresh atau
mengulang pada

game cari Kata

posisi abjad ke posisi
semula sebelum di
drag dan drop ke

dalam balok kosong

Klik tombol
“Check” pada

game cari kata

Jika benar akan
muncul audio benar
dan lanjut ke
pertanyaan
selanjutnya, jika
salah maka akan
muncul audio salah
dan tidak akan lanjut
ke pertanyaan

selanjutnya

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



epieyer LIabap YIuyal|od YIL uesning Liep uizi eduey

s
bl
o
>
Q
c
o
T
Q
=
=
Q.
Q
=
3
(1]
=
c
.
=
Q
=]
=
(1]
T
(]
>
=
>
Q
Q
=
<
Q
>
Q
s
Q
N
Q
=
o
o
-
(1]
=
=
==
=2
(1]
Q
m
=
—
Q
=
Q
=
o
Q

N
Ooo
RN
Q =]
- Q
Q¢S
35S
= =
Can
323
c o
~ e
533
[ —
% F
3 o
233
253
Q o
o =
o T
=5 ()
< =,
o =
=~ 9 o
w
< B
T8 3
Qe a3
Q =
5350
8 =
i)
- 3
wn
T
=3
S *Z
Sd=
= o
§ =
s 0%
553
- Q
Sl =
& o3
- Q
3. =7
o T
@ g
Q (=
3 =
Q
T
= 3
~ 3
o
g 3
S B
() =)
5 £
£
o
=
~
-
=
~
o
-+
()
[ —
o
-
N—
Q
=
Q
- )
w
=
Q
—
{
3
o
i
S
i)
£

ac
)
=
0
S
-+
)

==
)
.
8
S
-+
1)
E.
=
b
=
*
£
wn
o
=
=
A
o
)
o+
)
=
=~
=
=
o
Q
)
=.
]
)
=
)
“
~*
)

-
o
o
-
o
=
Q
3
[}
=]
Q
c
-4
T
w
(1)
o
=
o
=3
o
-
-
c
w
o
c
=
c
=
=
o
G
<
o
-
=
=
3
-
o
=]
T
o
3
[}
=}
n
o
>
-~
c
3
=
o
=
Q.
o
=
3
o
=3
<
o
o
c
-
=
o
=
w
c
3
o
[}
-

L3 - Lanjutan

Menjawab 5
pertanyaan pada

game tebak kata

Menampilkan scene
score dan high score

level 2

Klik tombol
selanjutnya di

scene score level 2

Menampilkan pop up
game kuis tanya
jawab level 3

Klik tombol
“Next” pada pop

Menampilkan scene

up game Kkuis game tanya jawab
tanya jawab level level 3
3
Klik'tombol
pilihan jawaban Menampilkan
dari game kuis pertanyaan

tanya jawab level
3

selanjutnya

Menjawab 3
pertanyaan pada
game kuis tanya

jawab level 3

Menampilkan pop up

panduan penggunaan

game cari kata level
3

Klik tombol
“Next” pada pop
up panduan game

cari kata level 3

Menampilkan scene
game cari kata level
3

Klik dan geser
grid abjad sesuai
dengan kata yang

ditemukan

List kata.yang telah
ditemukan
menampilkan

crossline

Menemukan 5 list
kata

Menampilkan pop up
panduan penggunaan
game sliding puzzle
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L3 - Lanjutan

Klik tombol
“Next” pada pop
up panduan game

sliding puzzle

level 3

Menampilkan scene
game sliding puzzle

level 3

Menggeser
potongan gambar
ke atas, ke bawah,
ke kanan, dan ke

Kiri

Potongan gambar
bergeser ke atas, ke
bawah, ke kanan, dan
ke Kiris

Menyusun
potongan.gambar
sesual dengan

gambar

Menampilkan pop up
panduan penggunaan
game tebak kata
level 3

Klik tombol
“Next” pada pop
up panduan game

cari kata level 3

Menampilkan scene
game cari kata level
3

Drag dan Drop
jawaban abjad ke

Posisi abjad sesuai

balok kosong yang | dengan balok kosong
tersedia
Klik tombol Mengembalikan

refresh atau
mengulang pada

game cari kata

posisi abjad ke posisi
semula:sebelum di

drag dan drop-ke

level 3 dalam balok kosong
) Jika benar akan
Klik tombol )
muncul audio benar
“Check” pada

game cari kata

level 3

dan lanjut ke
pertanyaan

selanjutnya, jika
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L3 - Lanjutan

salah maka akan
muncul audio salah
dan tidak akan lanjut
ke pertanyaan

selanjutnya

Menjawab 5
pertanyaan pada
game tebak kata

level 3

Menampilkan pop up
panduan‘penggunaan

game simulasi mpasi

Klik tombol
“Next” pada pop

Menampilkan scene

game simulasi
up panduan game
g MPASI
cari kata level 3
Klik tombol “6-8
bulan” atau “9-11 Menampilkan

bulan’ atau “12-

23 bulan”

panduan menu Mpasi

Klik tombol next
pada panduan

menu

Menampilkan slide
kedua panduan menu
yaitu cara memasak

Klik tombol back

pada panduan

Menampilkan‘slide
pertama panduan

menu yaitu bahan

menu
menu
Klik tombol :
Menampilkan scene
“Tutup” pada

panduan menu

Mpasi

memasak menu

Mpasi

Drag and drop
bahan-bahan
kedalam piring

atau fry pan

Bahan berubah
menjadi bahan yang
telah diolah

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer UabaN Yiuyelljod ML uesninr ep uiz eduey

5
=4
o
-
o
3
Q
3
[}
=
Q
c
3
c
~
o
3
Q.
o
=
=
(]
3
T
o
=
o
o
=
<
o
=
w
o
o
o
i
o
=
'}
-
o
c
w
o
c
=
c
=
=
o
-
<
o
-
=
=
5
Q.
=
Q
3
o
o
=
=
c
~
o
T
o
T
c
=

ac
)
=
0
S
-+
)

==
)
.
0
S
-+
Y
E.
=
b
e
*
c
wn
o
=
=
A
v
2
o+
o
=
2
=
=
™
Q
)
=.
]
)
=
o
q
~*
Y

s
bl
o
>
Q
c
&
T
Q
=
=
Q.
Q
=
=,
(1]
=
c
S,
=
Q
=]
=
(1]
T
(]
>
=
>
Q
Q
=
<
Q
>
Q
s
Q
N
Q
=
o
o
=
(1]
=
=
==
=2
(1]
Q
m
=
—
Q
=
Q
=
o
Q

—
o 9
)
o
a3
cQ
_.3
Th
= =
-Q
o c
S o
ST
:VI
)
20
c9o
~Q
T
353
$3
=9
'g:
S
:—
=
s
gc
=
=8
<
59
S e
°
s S
o 2
=3,
D o~
=59
S 3
TT
o9
c 3
=0
82
So
=3
o
B
<
o 3
=x
30
53
5
TS
]
33
o
=0
8<
ERD)
5
T =
o) =
)
5 3
g
33
-H
D
=
3
-
=
=~
o
-+
Q
[ —
o
=)
N—
Q
c
&
=
w
c
Q
-
c
3
Q
i
=R
()
7

L3 - Lanjutan

Drag and drop
bahan-bahan

tertentu

Menampilkan

waiting bar

Drag and drop
semua bahan

masakan

Menampilkan tombol

“Selesai”

Klik tombol
“Selesai” saat

semua bahan

Menampilkan visual

menu yang telah

masakah telah dimasak
diolah
} Menampilkan
Klik tombol ) o
informasi nilai gizi
“Next” saat

visualisasi menu

dari menu yang
dibuat

Klit tombol
“Next” saat

informasi menu

Menampilkan scene
score dan high score

dari level 3

Klik tombol home

pada scene score

Kembali ke main

menu game
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L1 - Daftar Riwayat Hidup

Narasumber: Muhammad Syaikhan

Waktu: 17 Agustus 2022

Tempat: Virtual Conference
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Monika : Apakah game telah sesuai untuk.dimainkan oleh ibu hamil dan ibu

yang telah mempunyai anak umur 0 — 24 bulan?
Syaikhan : Sesuai

Monika : Apakah jenis game kuis, cari kata, sliding puzzle, dan simulasi
Mpasi mudah dipahami oleh pemain?

epieyer LIabap YIuyal|od YIL uesning Liep uizi eduey

Syaikhan : lya, mudah dipahami

Monika : Apakah informasi dan pembelajaran dapat diterima dengan baik
oleh pemain?

Syaikhan : Dapat diterima dengan baik

Monika : Apakah game layak menjadi media hiburan dan juga media edukasi

stunting bagi pemain?
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Syaikhan : Sudah layak dinyatakan sebagai media hiburan'dan edukasi
Monika : Apakah tampilan game menarik dan mudah dimengerti oleh
pemain?

Syaikhan : Sudah layak dinyatakan sebagai media hiburan dan edukasi
Monika : Apakah tampilan game menarik dan mudah dimengerti oleh
pemain?

Syaikhan : lya, menarik dan mudah untuk dimengerti

Monika : Apakah tampilan tata letak pada game sudah sesuai dan menarik?
Syaikhan . lya, sudah sesuai

Monika : Apakah fitur dan menu yang ada pada game berjalan dengan baik

dan sesuai dengan fungsinya?

74



L4 - Lanjutan

viawive A\
[} N \

. lya, sudah sesuai dengan fungsi

: Apakah penggunaan pop up efektif dalam memberikan informasi?

. lya, sangat efektif

e
o
*
@)
©
&

: Apakah tantangan yang diberikan.sesuai dengan jenis dan level

. lya, sesuai
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L1 - Daftar Riwayat Hidup

Kuesioner Penggunaan Game Oleh Target Pengguna

Pertanyaan

Sangat
Tidak
Setuju

Tidak
Setuju

Setuju

Sangat
Setuju

Game telah sesuai untuk dimainkan
oleh ibu hamil dan ibu yang telah

mempunyai anak umur 0= 24 bulan

Jenis game kuis, carikata, sliding
puzzle, dan simulasi Mpasi mudah

dipahami oleh pemain

Tantangan/pertanyaan mengenai
stunting pada game mudah.untuk

dijawab

Tantangan/pertanyaan mengenai
stunting pada game memberikan
pengetahuan maupun manfaat

kepada ibu

Game layak menjadi media hiburan
dan juga menjadi media edukast

bagi para orang tua atau ibu

Tampilan pada game mudah untuk
dimengerti dan dipahami

Game yang disajikan sudah menarik
untuk dijadikan sebagai media

edukasi

Pertanyaan materi lewat game
edukasi lebih menarik dibandingkan
dengan materi dari buku, poster,

ataupun benner
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A Apakah game telah sesuai untuk dimainkan oleh ibu hamil dan ibu yang telah

c
@

o

[
a
<
o~
o
=
=]
£
£
=
17}
c
@
©
=
=)

==

[

£
(18]
£

Ci

|g Salin
0(0%)
4
|_|:| Salin
0 (0%)
4

0 ((ll%)
2

, sliding puzzle, dan simulasi Mpasi mudah dipahami

0 (?%)
1

0 ((‘)%)
1

Apakah tantangan/pertanyaan mengenai stunting pada game mudah untuk dijawab?

Apakah jenis game kuis, cari kata

5 jawaban
oleh pemain?

5 jawaban
5 jawaban

pta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Apakah tantangan/pertanyaan mengenai stunting pada game memberikan

M pengetahuan maupun manfaat kepada ibu?
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pakah pertanyaan materi lewat game edukasi

materi dari buku, poster, ataupun benner?

Apakah game yang disajikan sudah menarik untuk dijadikan sebagai media edukasi?

5 jawaban
5 jawaban
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O +628 7777 555 696
© syoikhond@gmailcom

@ wwwlinkedincom/ n/syaikhan

oitly/PortfolioSyalkhan

Education
Digital Multimedia Engineering

Skill Competence

Social Media Graphic Design
lllustration Designer

Motion Graphic Design
Video Editing

Ul Design

Front-End Web Design

Unity Programming

Certification

SanberCode Bootcamp

UI/UX Deslig

Badan Nasional Sertifikasi Profesi

Multimedia Craphec Desi

Dicoding Academy

Bulld Progressive Web Apps

L1 - Daftar Riwayat Hidup

Resume
Muhammad

Syaikhan

Hit My name [s Syaikhan, | am currently completing my studies at
the Jakarta State Polytechnic, majoring in Digital Multimedia
Engineering. | passionad about uJux design, motion design and
unity programming. | like to try new things to explore creative
ideas for my work.

Working Experience

)NNO'-'.EAM ‘lh‘DONEb:A

FXMEDIA !NflEﬁ'NET F'.TE LTD

Ministry of Ecm.'al on and Culture Repubiic of Indonesia
I"x‘h‘\EC.WiA INTERNET %’7 E‘L‘TD

IE_‘EE HACV'Sli;lHT Project 2020

Ministry of Communication and Information Technology of
: Republic of Indonesia

Reselier MDS Product

Oraganization & Volunteer Experience

Himpunan Matesiswe Teknik informatika dan Komputer (MIMATIK PNO)

The 3~ International Conference Of Camputer and Informatics Engineering

Techne Cup 2018

Staff ot Publicat d Oocumantaton T

TIK Cames 2018

#f ot Publication smd Oocismentation O

Achievement

Kompetisi Mahasivewa informatika Politeknik Nasions!

sce n IT Busneas Compett
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Dokumentasi Wawancara Beta Testing kepada Ahli

oogle Chrome 2022-08-17 11-31-34
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