LAMPIRAN

52



Lampiran 1. Surat Kesediaan Pembimbing

SURAT KESEPAKATAN BIMBINGAN SKRIPSI

Kami yang bertanda tangan di bawah ini

Pihak Pertama

Nama : Irvan Akbar Febriansyah

NIM : 19090099

Program Studi : Sarjana Terapan Teknik Informatika
Pihak Kedua

Nama : Slamet Wiyono, S.Pd., M.Eng.

Status : Dosen

NIDN : 0626059001

Jabatan Fungsional : Lektor
Pangkat/Golongan  : III-D

Pada hari Kamis tanggal 9 Maret 2023 telah terjadi sebuah kesepakatan bahwa Pihak Kedua
bersedia menjadi Pembimbing I Skripsi Pihak Pertama dengan syarat Pihak Pertama wajib
melakukan bimbingan Skripsi minimal 2 minggu sekali kepada Pihak Kedua. Adapun waktu
dan tempat pelaksanaan disepakati antar pihak.

Demikian kesepakatan ini dibuat dengan penuh kesadaran guna kelancaran penyelesaian

Skripsi.
Tegal, 9 Maret 2023
Pihak Pertama Pihak Kedua
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Mengetahui
Ketua Program Studi Sarjana Terapan Teknik Informatika
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Lampiran 2. Surat Keterangan Penelitian

POLITEKNIK HARAPAN BERSAMA Sarfina Terapan Taksic bnformatica
TRe Tiwe VHGQapAN Lavge
1 42.03/T1.PHB/VIIS2024
Lampiran e
Hal : Permohonan l2in Observasi
Kepada
Yth. : Kepala SDN Rajegwesi 01
o Kab, Tegal
Dengan hormat, mahasiswa dengan identitas berlkut inl;
nama : Irvan Akbar Febriansyah
NIM £ 19090099
prodk : Sarjana Terapan Teknik Informatika
Bermaksud melakuken penelitian untuk keperluan Skripsi dengan  judul
“INDOHIRO: Game Edukasi Pengenalan Pahlawan Indonesia Berbasis
Androld®. Kami memohon Bapak/lou memberikan itin kepada mahasiswa yang
bersangkutan sgar memgercleh data, keterangan, dan bahan yang diperiukan,
Demikian permohanan ini disampaikan, atas perhatian kami ucapkan terima
kasih,
2 et ganeepilic
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Lampiran 3. Surat Pernyataan Pengajuan HKI

SURAT PERNYATAAN
mew.mmdmw pemegang hak cipta:
1. Nama Irvan Akbar Febriansyah
Kewarganegaraan . Indonesia
Alamat . Aspol R. Soeprapto RT 06/RW 02, Debong Tengah Tegal Selatan
Kota Tegal, 52132.
2 Namsa :  Slamet Wiyono, S.Pd., M.Eng.
Kewarganegaraan . Indonesia
Alamat © Perum. Mutiara Vamavin 1 Pacul, Kec. Talang, Kab Tegal, Provinsi Jawa
Tengah, 52103
3 Nama . Dairoh, M.Sc
Kewarganegaraan . Indonesia
Alamat ©JI. Garuda No 3 RT 03 RW 09 Randugunting Tegal Selatan Kota Tegal
Dengan ini menyatakan bahwa:
1. Karya Cipta yang saya mohonkan:
Berupa . Video Game
Berjudul . INDOHIRO Game Edukasi Pengenatan Pahlawan Indonesia.

Tidak meniru dan tidak sama secara esensial dengan Karya Cipta milk pihak lain atau obyek kekayaan
intelektual lainnya sebagaimana dimaksud dalam Pasal 68 ayat (2);

Bukan merupakan Ekspresi Budaya Tradisional sebagaimana dimaksud datam Pasal 38;

Bukan merupakan Ciptaan yang tidak diketahui penciptanya sebagaimana dimaksud datam Pasal 39,

Bukan merupakan hasil karya yang tdak dilndungi Hak Cipta sebagaimana dimaksud daiam Pasal 41
dan 42;

Bukan merupakan Ciptaan seni lukis yang berupa logo atau tanda pembeda yang digunakan sebaga:
merek dalam perdagangan barangfjasa atay digunakan sebagai lambang organisasi, badan usaha,
atau badan hukum sebagaimana dimaksud dalam Pasal 65 dan,

Bukan merupakan Ciptaan yang melanggar norma agama, norma susila, ketertiban umum, pertahanan
dan keamanan negara atau melanggar peraturan perundang-undangan sebagaimana dimaksud dalam
Pasal 74 ayat (1) huruf d Undang-Undang Nomor 28 Tahun 2014 tentang Hak Cipta.

Sebagai pemohon mempunyai kewajiban untuk menyimpan asli contoh ciptaan yang dimohonkan dan harus
memberikan apabila dibutuhkan untuk kepentingan penyelesaian sengketa perdata maupun pidana sesuai
dengan ketentuan perundang-undangan.

Karya Cipta yang saya mohonkan pada Angka 1 tersebut ¢i atas tidak pemah dan tdak sedang dalam
sengketa pidana dan/atau perdata di Pengadian

Dalam hal ketentuan sebagaimana dimaksud datam Angka 1 dan Angka 3 tersebut di atas saya / kami langgar,
maka saya / kami bersedia secara sukarela bahwa

a
b.

permohonan karya cipta yang saya ajukan dianggap ditarik kembai, atau

Karya Cipla yang telah terdaftar dalam Daftar Umum Ciptaan Direktoral Hak Cipta, Direktorat Jenderal
Hak Kekayaan Intelektual, Kementerian Hukum Dan Hak Asasi Manusia R | dihapuskan sesuai dengan
ketentuan perundang-undangan yang berlaku,

Dalam hal kepemilikan Hak Cipta yang dimohonkan secara elektronik sedang dalam berperkara
dan/atau sedang dalam gugatan di Pengaddan maka status kepemilikan surat pencatatan elektronik
tersebut ditangguhkan menunggu putusan Pengadilan yang berkekuatan hukum tetap.



Demikian Surat pemyataan ini saya/kami buat dengan sebenarnya dan untuk dpergunakan sebagimana mestinya.
Tegal, |1 Juli 2024

;91'

Irvan Akbar Febriansyah
Pemegang Hak Cipta*

Slamet no, 5.Pd., M.Eng.
Pemegang Hak Cipta*

:‘pf
Dairoh M.Sc.
Pemegang Hak Cipta*

* Semua pemegang hak cipta agar menandatangani di atas materai.



Lampiran 4. Surat Pengalihan HKI

SURAT PENGALIHAN HAK CIPTA
Yang bertanda tangan dibawah ini:

1. Nama ¢ Irvan Akbar Febriansyah
Kewargancgaraan @ Indonesia
Alamat : Aspol R. Soeprapto RT 06/RW 02, Debong Tengah Tegal Sclatan,
Kota Tegal, 52132,
2. Nama ¢ Slamet Wiyono, S.Pd., M.Eng.
Kewarganegaraan  :  Indonesia
Alamat ¢ Perum. Mutiara Vantavin | Pacul, Kec. Talang, Kab. Tegal, Provinsi
Jawa Tengah, 52193
3. Nama :  Dairoh, M.Cs.
Kewarganegaraan  :  Indonesia
Alamat ¢ JI. Garuda No 3 RT 03 RW 09 Randugunting Tegal Selatan Kota
Tegal
Adalah Pihak I sclaku pencipta, dengan ini menyerahkan karya ciptaan saya kepada:
Nama : Pusat Penclitian dan Pengabdian Masyarakat (P3M) Politeknik
Harapan Bersama
Alamat + JI. Mataram No. 9, Pesurungan Lor, Kota Tegal

Adalah Pihak 11 selaku pemegang Hak Cipta berupa Aplikasi Komputer dengan judul “INDOHIRO
Game Edukasi Pengenalan Pahlawan Indonesia™ untuk didaftarkan di Dircktorat Hak Cipta dan
Dosen Industri, Dircktorat Jendral Kekayaan Intelektual, Kementrian Hukum dan Hak Asasi Manusia
Republik Indonesia.

Demikianlah surat pengalihan hak ini kami buat, agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.
Tegal, 12 Juli 2024
Pemegang Hak Cipta e w ‘. ata

(Slamet S.Pd., M.Eng.)

i

(Dairoh! M.Sc.).)



Lampiran 5. Syarat Pengajuan HKI (Manual Book dan Technical Book)

/ Manual Book

INDOHIRO
Game Edukasi Pengenalan
Pahlawan Indonesia

Penulis
Irvan Akbar Febriansyah
Slamet Wiyono, S.Pd., M.Eng.
/ Dairoh, M.Sec.
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Manual Book
INDOHIRO Game Edukasi Pengenalan Pahlawan Indonesia

1. Pendahuluan
Belajar sejarah, selain dapat mengambil nilai-nilai dari masa lampau juga dapat
memberikan inspirasi dan semangat untuk mewujudkan identitas sebagai suatu bangsa.
Namun, sebagian besar khususnya kalangan remaja dan hingga mahasiswa sekarang ini
minim minat belajar pengetahuan tentang sejarah kepahlawanan perjuang karena
dianggap membosankan karena dalam metode pembelajarannya banyak yang perlu

dihafal dan terbelit belit.

Pengenalan pahlawan Indonesia kepada generasi muda merupakan hal yang penting
dalam membangun rasa cinta tanah air dan memperkuat identitas nasional. Pahlawan-
pahlawan tersebut tidak hanya mempertahankan kemerdekaan Indonesia, tetapi juga
mewakili nilai-nilai kejujuran, keberanian, dan perjuangan dalam berbagai bidang
kehidupan. Generasi muda tidak merasakan adanya keterkaitan dengan apa yang terjadi
di masa lalu karena mereka tidak hidup pada masa tersebut. Pada akhirnya, para
generasi muda kita tidak ada rasa Nasionalisme dan Partriotisme jika pembelajaran
sejarah khususnya kisah kepahlawanan para pahlawan terdahulu hanya sebagai materi
untuk menghafalkan nama-nama tokoh, peristiwa, tahun-tahun penting, dan masa-

masa yang telah dilalui.

Karena permasalahan pembelajaran pengenalan pahlawan indonesia yang
membosankan inilah perlu adanya sarana alternatif lain yaitu sumber belajar yang baru
yang interaktif dan dapat menarik minat para pelajar khususnya anak anak dan remaja.
Dalam hal ini game dapat digunakan sebagai sarana alternatif pembelajaran karena game
ini dapat diakses oleh berbagai kalangan, dari anak-anak hingga remaja, sehingga pesan-
pesan mengenai pahlawan Indonesia dapat tersebar luas dengan cara yang

menyenangkan dan menarik.

Adapun jenis game yaitu game edukasi yang merupakan sebuah jenis game yang
dibuat untuk dijadikan sebuah media belajar yang digunakan untuk mengajar seseorang
melalui materi yang berisikan suara, teks, gambar, dan animasi, yang pokok materinya
membahas suatu subjek tertentu, yang memiliki tujuan untuk memberikan pemahaman

materi yang diadaptasikan pada game edukasi tersebut.
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Beberapa game edukasi di Indonesia yang bertemakan sejarah kepahlawanan
indonesia juga berjumlah sedikit seperti “Diponegoro”, “Tak Gentar” dan “Merah
Putih”, beberapa game tersebut merupakan game edukasi di Indonesia yang bertemakan
sejarah kemerdekaan yang hanya menceritakan perjuangan kemerdekaan yang
berlatarbelakang masa penjajahan belanda. Belum adanya game edukasi yang
bertemakan sejarah perlawanan kepahlawanan indonesia yang berdasarkan 3 zaman
yaitu pahlawan sebelum kebangkitan nasional, pahlawan zaman pergerakan dan

kemerdekaan, dan pahlawan setelah proklamasi kemerdekaan.

Berdasarkan beberapa alasan diatas pembelajaran sejarah kepahlawanan indonesia
yang membosankan dan tidak menarik dapat disimpulkan bahwa perlunya sarana
alternatif baru yang dapat menambahkan minat belajar para pelajar dalam pembelajaran
sejarah, sehingga penulis tertarik untuk menyelesaikan permasalahan tersebut dengan
INDOHIRO Game Edukasi Pengenalan Pahlawan Indonesia berbasis Android sebagai

salah satu opsi sarana pembelajaran mengenai materi pahlawan indonesia.
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2. Tampilan dan Cara Penggunaan

2.1.Menu Utama
a. Untuk membuka game, caranya dengan klik aplikasi, lalu terbuka halaman utama

yang berisikan tombol mulai belajar, kuis, tentang, cara bermain, dan keluar.

MENGENAL PAHLAWAN

EN@@NE%A@

Gambar 2. 1 Menu Utama

b. Tombol tentang merupakan pop-up yang berisikan sumber materi dari game
edukasi pengenalan pahlawan indonesia, dan informasi narator, lalu ketika ingin

kembali ke halaman sebelumnya bisa klik tombol kembali yang terletak di bawah.

Tentang kami

1. Sumber Materi yang digunakan
pada game INDOHIRO ini berasal dari
buku Mengenal Pahlawan Indonesia,
penerbit : Generasi Cerdas.

2. Navator Materi : Irvan Akbar

Febriansyah

Gambar 2. 2 Menu Tentang




¢. Tombol cara bermain merupakan pop-up yang berisi bagaimana cara bermain game
edukasi pengenalan pahlawan indonesia, ketika ingin kembali ke halaman

sebelumnya bisa klik tombol kembali yang terletak di bawah.

Bagaimana cara mainnya?

1. Untuk belajar, kalian dapat menggunakan fitur mulai
belajar untuk mempelajari pahlawan yang di 3 periode
yaitu sebelum kebangkitan nasional, :aman pergerakan
dank dan setelah

2. Setelah Belajar, uji kemampuan kalian di fituy KUIS
untuk mengasah pengetahuan kalian.

=)

Gambar 2. 3 Cara Bermain

2.2.Menu Mulai Belajar

a. Untuk mulai belajar, klik tombol menu belajar, di menu ini terdapat 3 kategori
terpisah berdasarkan rentang waktu para pahlawan seperti, tokoh pahlawan
sebelum kebangkitan nasional, zaman pergerakan dan kemerdekaan, dan pahlawan

setelah masa proklamasi.

Selanjutnya, klik salah satu tombol dari ke-3 kategori untuk memilih, untuk

langkah pertama bisa pilih kategori sebelum kebangkitan nasional terlebih dahulu.

C)

AYO BELAJAR MENGENAL PAHLAWAN INDONESIA |

TOKON PARWALAN STBLUM. TOKGN PARWALAN ZAMAN TOKON PAWALEN SETTLAN
KTRANGRTTAN NASTONAL PERCERAKAN DAN KIMERBIXAMY ToRARAS

Gambar 2. 4 Menu Mulai Belajar




b. Padakategori pahlawan sebelum kebangkitan nasional terdapat 10 pahlawan yang dapat
dipelajari, setelahnya pilih salah satu pahlawan sebagai contoh

BELAJAR MENGENAL PAHLAWAN SEBELUM
KEBANGKITAN NASIONAL

Gambar 2. 5 Menu Belajar Pahlawan sebelun kebangkitan nasional

c. Seperti inilah tampilan halaman materi pahlawan, yang berisikan foto pahlawan serta
riwayat hidup mereka. untuk mempelajarinya, kalian dapat menggunakan 2 metode yaitu
dengan membaca materi keseluruhan dan dapat menggunakan bantuan audio yang

dibacakan oleh narator.

C)

porjsiah.

€an melasjurkan perjuangan melawan penjejah.

mengharuskan Cat Wyak Dies berjuang sencirian.

Labir Larmpadang, Acoh 150

Makan: Cunang Puyuh, Sumeding,
Jowa Barat

Gambar 2. 6 Tampilan Materi Cut Nyak Dien

d. Pada kategori pahlawan selanjutnya yaitu zaman pergerakan dan kemerdekaan terdapat 12
pahlawan yang dapat dipelajari, setelah itu pilih salah satu pahlawan untuk dipelajari. untuk
mempelajarinya, kalian dapat menggunakan 2 metode yaitu dengan membaca materi

keseluruhan dan dapat menggunakan bantuan audio yang dibacakan oleh narator.
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BELAJAR MENGENAL PAHLAWAN ZAMAN
PERGERAKAN DAN KEMERDEKAAN

78|

(@0 B GRTTITND ) @y e

AM&

G ) ) G o) G )

Gambar 2. 7 Menu Belajar Pahlawan Kemerdekaan

Seperti inilah tampilan halaman materi pahlawan, yang berisikan foto pahlawan serta
riwayat hidup mereka. untuk mempelajarinya, kalian dapat menggunakan 2 metode yaitu
dengan membaca materi keseluruhan dan dapat menggunakan bantuan audio yang

dibacakan oleh narator.

©

Jendral Soedirman

Pusbalinggs, Juwa Tengeh.

Tanch Al

rahun 1943,

Belande. H
pemyarangan terhadap pes-pos Belanea

29 Jamvari TBC yang

Lahe (Purbubng M amear M1E dileapaya.
e -
Clmakamian, TS SemabiVagpabsms

Gambar 2. 8 Tampilan materi Jendral Soedirman

Pada kategori pahlawan selanjutnya yaitu zaman setelah proklamasi terdapat 8 pahlawan yang
dapat dipelajari. untuk mempelajarinya, kalian dapat menggunakan 2 metode yaitu dengan
membaca materi keseluruhan dan dapat menggunakan bantuan audio yang dibacakan oleh

narator.
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BELAJAR MENGENAL PAHLAWAN SETELAH
PROKLAMASI KEMERDEKAAN

Gambar 2. 9 Menu Belajar Pahlawan setelah proklamasi kemerdekaan
Seperti inilah tampilan halaman materi pahlawan, yang berisikan foto pahlawan serta
riwayat hidup mereka. untuk mempelajarinya, kalian dapat menggunakan 2 metode yaitu
dengan membaca materi keseluruhan dan dapat menggunakan bantuan audio yang

dibacakan oleh narator.

©®

JENDRAL TNI ( ta) Abdul Haris

Gambar 2. 10 Tampilan materi A.H Nasution

10

E-10




2.3.Menu Kuis
Setelah kalian mempelajari semua materi di menu mulai belajar, uji kemampuan
kalian di menu Kuis, di menu ini terdapat 3 permainan kompetensi yang menguji

kemampuan kalian, yaitu kuis pilihan ganda, kuis isian singkat dan kuis tebak gambar.

©

AYO UJI PENGETAHUANMU
TENTANG PAHLAWAN INDONESIA

EHIRENE:S

Gambar 2. 11 Tampilan menu kuis

2.3.1 Kuis pilihan ganda
Pada kuis pilihan ganda kalian akan di uji kemampuannya melalui 10
macam soal berdasarkan materi yang berada di menu mulai belajar. Ingat,

kerjakan dengan teliti.

Pahlawan nasional yang terkenal dengan semangat
perlawanannya melawan kolonialisme Belanda di Aceh adalah...

(o) (o )
ey )

Gambar 2. 12 Tampilan kuis pilihan ganda

1
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232

Kemudian mainkan gamenya dengan memilih jawaban yang benar, untuk
skormnya jika benar setiap soal bernilai 10, jika salah maka tidak akan
mendapatkan skor, skor tertinggi yaitu 100. Setelah selasai kuis, kalian dapan

mencoba ulang ataupun juga kembali ke halaman menu.

Jumlah Benar: 6
Jumlah Salah: 4

Nilaimu : 60

Gambar 2. 13 Tampilan hasil skor pilihan ganda

Kuis isian singkat
Pada kuis isian singkat kalian akan di uji kemampuannya melalui 10 macam soal

berdasarkan materi yang berada di menu mulai belajar. Ingat, kerjakan dengan

teliti.

KUIS ISIAN SINGKAT

Siapakah nama pahlawan yang lahir pada 6 juni 1901,
dan juga dikenal sebagai bapak proklamator....

Gambar 2. 14 Tampilan Kuis isian singkat

12
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Kemudian mainkan gamenya dengan isi jawaban yang benar, untuk skornya
jika benar setiap soal bernilai 10, jika salah maka tidak akan mendapatkan skor,

skor tertinggi yaitu 100. Setelah selasai kuis, kalian dapan mencoba ulang
ataupun juga kembali ke halaman menu.

SELAMAT SUDAH
MENYELESAIKAN KUIS

Gambar 2. 15 Tampilan Hasil kuis isian singkat

2.3.3 Kuis tebak gambar

Pada kuis tebak gambar kalian akan di uji kemampuannya melalui 10 macam

foto pahlawan berdasarkan materi yang berada di menu mulai belajar. Ingat,
kerjakan dengan teliti.

Siapakah Pahlawan ini?

Gambar 2. 16 Tampilan Kuis tebak gambar

13
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Kemudian mainkan gamenya dengan memilih jawaban yang benar, untuk
skornya jika benar setiap soal bernilai 10, jika salah maka tidak akan
mendapatkan skor, skor tertinggi yaitu 100. Setelah selasai kuis, kalian dapan

mencoba ulang ataupun juga kembali ke halaman menu.

SELAMAT SUDAH
MENYELESAIKAN KUIS

) A

»”

Gambar 2. 17 Tampilan Hasil kuis tebak gambar

14
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L.

DOKUMEN TEKNIKAL

Profile

INDOHIRO Game Edukasi Pengenalan Pahlawan Indonesia merupakan media
pembelajaran baru tentang edukasi kepahlawanan para pejuang terdahulu yang dikemas
dalam bentuk game berbasis Android. game edukasi dapat menjadi wadah yang efektif
untuk menyampaikan nilai-nilai dan pengetahuan tentang berbagai aspek kehidupan,
termasuk sejarah dan nasionalisme dari riwayah hidup para pahlawan.

Materi Game Edukasi Pengenalan Pahlawan Indonesia ini bersumber dari buku
Mengenal Pahlawan Indonesia terbitan Tim Generasi Cerdas tahun 2009 yang dikemas
dengan menarik dan divisualisasikan dalam bentuk game edukasi berbasis Android
yang ringan dan dapat digunakan saat waktu luang.

Game ini berfungsi untuk sebagai opsi media pembelajaran anak-anak dan
pelajar supaya tidak membosankan dan tidak jenuh selama belajar. dengan
menggunakan Game Edukasi Pengenalan Pahlawan Indonesia diharapkan dapat
menarik minat para pelajar khususnya anak anak dan remaja bisa terbantu dalam
pembelajaran. Karena anak-anak banyak yang bosan dan jenuh dengan pembelajaran

yang hanya dikelas.

Latar Belakang

Karena permasalahan pembelajaran kepahlawan yang monoton dan
membosankan inilah perlu adanya sarana alternatif lain yaitu opsi belajar yang baru
yang interaktif dan dapat menampilkan visual yang lebih menarik para pelajar
khususnya anak anak dan remaja. Dalam hal ini game edukasi dapat digunakan sebagai
sarana alternatif pembelajaran materi kepahlawanan dengan menggunakan game karena
dapat diakses oleh berbagai kalangan, dari anak-anak hingga remaja, sehingga pesan-
pesan mengenai pahlawan Indonesia dapat tersebar luas dengan cara yang
menyenangkan dan menarik..

Berdasarkan beberapa alasan tersebut pembelajaran kepahlawanan yang
membosankan dan kurang menarik, Penulis ingin menyelesaikan masalah tersebut
dengan membuat Game edukasi pengenalan pahlawan indonesia. melalui game ini,
pengguna dapat lebih mendalam memahami peran serta jasa-jasa pahlawan dalam
membangun bangsa, sehingga mereka dapat mengambil inspirasi dari riwayat hidup

pahlawan dan mengaplikasikan nilai-nilai tersebut dalam kehidupan sehari-hari.
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3. Spesifikasi Teknis

4.1 Perangkat Keras

Perangkat keras yang digunakan untuk melakukan pengembangan game ini adalah
Laptop Thinkpad T440p

4.2 Perangkat Lunak

Adapun perangkat lunak yang dipakai sebagai berikut :

1.

&)

Visual Studio Code

Software untuk membuat kode untuk game

Unity

Berfungsi untuk mengembangkan atau membuat game.

Windows 10

4. Source Code

Pada bagian ini akan menjelaskan syntax yang ada pada game ini. Berikut

penjelasannya:

17
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4.1 Pindah Halaman
Berfungsi untuk berpindah halaman antar scene satu ke scene selanjutnya.

PindahHalaman halaman

SceneManager.LoadScene(halaman) ;

4.2 Pop-up Halaman

Berfungsi untuk memunculkan pop-up halaman dan menutup pop-up halaman.

Buka_Popup

Tutup_Popup gameObject

gameObject.SetActive

4.3 Keluar Aplikasi

Berfungsi untuk menghentikan semua program dan exiz aplikasi.
Keluar_Aplikasi

Application.Quit

4.4 Button Suara
Berfungsi dalam mengeluarkan suara sesuai dengan inputan audio source, digunakan
untuk memunculkan suara narator dalam menjelaskan materi

suara;
suaraBenar;

suaraSalah;

suaraHewan >

Suara.clip digunakan sebagai wadah penampung audio source yang membaca tipe

file .mp3,.wav.

Nyalakan_Suara

suara.clip = suaraHewan;

suara.Play
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4.5 Kuis pilihan ganda
Berfungsi untuk menampilkan soal acak yang bertipe soal pilihan ganda yang berisi

maxsoal, textsoal, opsiA, opsiB, opsiC, opsiD dan nilai atau skor. Langkah awal

yaitu pendefinisian semua yang dibutuhkan.

txtOpsiC, txtOpsiD;

‘enilaian;
wbBenar, jwbSalah;
nilai;

panel;

enilaian, imgHasil;

Setelah di definisikan ada beberapa fungsi untuk menjalankan fungsi pilihan ganda,
yaitu tampilkan soal, olah soal, opsi, lalu hitung nilai.

Untuk bentuk soal yang dipakai seperti ini, menggunakan asset bertipe .txt

ai proklamator dan juga

onal Indonesia yang dikensl sebagai "Bapak Pendidikas

perjuangan dari daerah Aceh adalah

Untuk membaca soal dari bank soal menggunakan fungi Olahsoal( ) dan dapat
membedakan setiap soal menggunakan character (#) dan opsi jawaban a,b,c,d dan

kunci jawaban menggunakan character (+).
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[QELGE

@; i < soal.lLength; i++

[] te = soal[i].Split('+');

tempsoal.length; j++)

soalBag[i, j tempsoallij

Untuk fungsi menampilkan soal menggunakan fungsi tampilkansoal( ), yang berisi
mengambil soal menggunakan perulangan dari semua soal yang ada di assetsoal.txt,
lalu di definisikan sesuai dengan bagan soal, opsiA, opsiB, opsiC, opsiD dan kunci

jawaban,

Setelah itu ada fungsi Opsi (string OpsiHuruf) yang fungsinya untuk cek jawaban

sesuai dengan kunci jawaban yang benar.
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Huruf

CheckTawaban (opsiHuruf[0]) ;

ilSo:

anel SetActive

Selanjutnya, ada fungsi yang menghitung nilai untuk skor dari hasil kuis pilihan

ganda, menggunakan (float)jwbBenar / maxSoal * 100;

whBenar / maxSoal * 100;

xtPenilaian.text = peni

Lalu menggabungkan semua fungsi di void Start( ) untuk membedakan soal
menggunakan character (#) untuk kuis saya menggunakan 10 soal saja yang

didefinisikan di maxSoal = 10;

21
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Start
durasi = durasiPenilaian;

soal = assetSoal.ToString().Split('#

soalSelesai = soal.Length];

soalBag soal.Length, 6

maxSoal
0OlahSoal
ambilSoal =

TampilkanSoal

print(soalBag[1, 3]);

4.6 Kuis isian singkat

jawabanBenar;
nBenar;

anjutnya;

nilai;
bintar
batas_bintang
batas_bintang_2;

batas_bintang

nilai;

Karena dalam kuis isian singkat menggunakan InputField sebagai wadah jawaban
maka didefinisikan pada fungsi Jawaban User( ) dan lalu pada fungsi cek jawaban(
string jawaban) memanggil jawaban yang di input user, lalu menggunakan fungsi

perlogikaan if untuk cek jawaban benar dan lanjut ke Scene atau soal selanjutnya.
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Jawaban_User

outine(Cek_Jawaban(ja

Cek_Jawaban jawaban

su

suara.Play

~. LoadScene(halamanSelanjutnya) ;

Setelah itu untuk menghitung skor dari semua jawaban user setiap soal bernilai 10
dan diulang hingga soal habis. Setelah kuis selesai maka akan di pindahkan ke

halaman hasil.

PlayerPrefs.GetString

actives .name == PlayerPrefs.Get

(nilai <= batas_bintar

4.7 Kuis tebak gambar
Untuk bentuk soal yang digunakan pada kuis tebak gambar menggunakan tipe soal

.json maka perlu di definisikan terlebih dahulu
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System.Collections;
System.Collections.Generic;
UnityEngine;

SimpleJSON;
UnityEngine.Networking;

UnityEngine.UI;

o

Setelah soal .json terbaca, untuk menambahkan opsi menampilkan soal, jawaban,

gambar, audio benar, audio salah, dan nilai maka perlu di definisikan.

textSoal;
text_A;
text_B;
text_C;
text_D;
button
button
button
button_I
gamt

suaraBenar;

suaraSalah;

dataGambar;

dataSuara;

nilai;

Fungsi membaca soal.json menggunakan getData( ) yang fungsinya proses pengisian

data dari json, ke masing-masing variable dan gameobject di unity.
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= Random.Range(d, ints

Count

values_Count; ++

SetInt("

+i+

Jika Soalnya Berutan menggunakan fungsi TampilkanBerurutan( )
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TampilkanBerurutan total_soal

i < total_soal; ++i

PlayerPrefs.SetInt(

Fungsi Cek Jawaban benar lalu akan dikiim ke variable nilai, jika benar
memunculkan suara benar, dan jika salah memunculkan suara salah. Jika soal belum
selesal maka akan lanjut ke soal selanjutnya, jika soal sudah habis maka skor akan di

jumlah dan pindah ke halaman hasil.

Cek_Jawaban

= PlayerPrefs.GetTnt("
i + bobot;
s_Setln
suaraBenar.Play();

suaraSalah.Play();

ayerPrefs.GetInt( ") < PlayerPrefs.GetInt(

ger. LoadScene (PlayerPrefs.GetString ("l

SceneManager. LoadScene(PlayerPref

Lalu panggil semua fungsi yang dibutuhkan di void Start( )
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Start()

currentScer n tActiveScene nam
nilai Player¥ . H

currentScene == namaSceneHalamanMenu

-SetString("hal 1", nameSce manMenu) ;

etString("halama is", namaScencHalamanKu
SetString(" hasil”, namaSceneHalamanHa
SetInt(

s.SetTnt(

currentScene yerPrefs.Ge:

SettingBintangBerdasarkanNilai

url - Application.streamingAssetsPath + + namaFi
StartCoroutine(GetData()
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Lampiran 7 Lembar Bimbingan

Nama
Nim

No.Ponsel
Judul TA

SARJANA TERAPAN TEKNIK INFORMATIKA
POLITEKNIK HARAPAN BERSAMA

LEMBAR BIMBINGAN TUGAS AKHIR

: Irvan Akbar Febriansyah

: 19090099
: 089517345031

: INDOHIRO: Game Edukasi Pengenalan Pahlawan
Indonesia Berbasis Android

Dosen Pembimbing I : Slamet Wiyono, S.Pd., M.Eng.

No | Tanggal Pemeriksaan Perba‘lll;lz:;(z;:lgl reiic Penfl?i::lf)lng
1 20/10/2023 | Konsep - Dibimbingan
Aplikasi selanjutnya langsung
saja memperlihatkan
aplikasi
2 | 20/05/2024 | Bimbingan - Diperkuat lagi latar
Aplikasi belakang alasan ﬁ;
pembuatan aplikasi
- Selesaikan semua
halaman materi
pahlawan
3 | 31/05/2024 | Bimbingan - Selesaikan fitur suara
Aplikasi narator.
- Klasifikasikan atau
kategorikan pahlawan
- Kuis pilihan ganda agar
soal acak.
4 14/06/2024 | Bimbingan - Cari sumber materi yang
Aplikasi valid.
- Materi pahlawan
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28/06/2024

11/07/2024

15/07/2024

16/07/2024

Bimbingan

Aplikasi

Draft HKI

Laporan

Laporan

dibedakan dengan
periode zaman

Coba run & build
aplikasi

Narator menggunakan
suara rekaman sendiri,
jangan AI

Disarankan lakukan
pengujian informal
aplikasi 5-8 anak.
Buat halaman tentang.
Buatkan landing page
aplikasi

Upload aplikasi
menggunakan akun
google developer prodi
Tanda tangan dokumen
HKI

Perbaiki Halaman awal
dan lengkapi lampiran
(surat 1jin penelitian)
Sudah sesuai pedoman

Acc Laporan

ﬁ_
ﬁ_
%_
ﬁ_

Tegal, 16 Juli 2024

Dosen Pembimbing I,

Slamet{Wiyono, S.Pd., M.Eng

NIPY. 08.015.222
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POLITEKNIK HARAPAN BERSAMA

LEMBAR BIMBINGAN TUGAS AKHIR

SARJANA TERAPAN TEKNIK INFORMATIKA

Nama : Irvan Akbar Febriansyah

Nim : 19090099

No.Ponsel : 089517345031

Judul TA : INDOHIRO: Game Edukasi Pengenalan Pahlawan

Dosen Pembimbing II: Dairoh, M.Sc.

Indonesia Berbasis Android

No | Tanggal | Pemeriksaan Perba(iil;lz:;(;\;z:lgl periv Pen})lfi:;?{)ing
1 20/05/2024 Konsep Menjelaskan konsep,
Aplikasi dan untuk bimbingan | M
selanjutnya langsung ” ‘1
saja memperlihatkan . l‘“
aplikasi
2 | 31/05/2024 | Bimbingan Selesaikan fitur belajar T
Aplikasi Buat dua kategori j k[; .
dengan gender J :
3 03/06/2024 | Bimbingan Perbaiki tampilan game ([
Aplikasi Fitur narator boleh ] T“ i
menggunakan Al atau " : n
rekaman. {
4 14/06/2024 | Bimbingan Tambahkan fitur game
aplikasi atau kuis baru yaitu N [’,ﬁ d
tebak gambar ! ’ ';:
Melakukan pengujian '
aplikasi 7
5 06/07/2024 | Acc Aplikasi Acc aplikasi dan coba — 7; :
upload aplikasi di J J
o
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09/07/2024

11/07/2024

16/07/2024

Draft HKI

Bimbingan

Laporan

Acc Laporan

playstore

Tanda tangan dokumen
HKI

Revisi laporan
diperbaiki penulisan
sesual pedoman
Laporan Selesai dan
tanda tangan dokumen
dan lampiran untuk

laporan

Tegal, 16 Juli 2024
Dosen Pembimbing II,

l

Dairoﬂ MiSc.

[
NIPY. 04.014.178
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