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Abstrak— Kepulanan Riau merupakan provinsi baru hasil
pemekaran dari provinsi Riau. Di timur Kepulavan Riau
terdapat Pulau Kalimantan. Di Pulan Kalimantan terdapat
fauna endemik, salah satunya Kucing Merah. Kucing Merah
merupakan Kucing Kalimantan atau Kucing Borneo. Banyak
masyarakat yang ada di Indonesia belum mengetahui wawasan
tentang kekayaan alam yang ada di Kepulauan Riau dan
belum mengenali hewan-hewan langka yang ada di
Kalimantan. Untuk meningkatkan budaya nasional dan dapat
mengenalkan  kepulauan yang ada di  Indonesia  yaitu
Kepulauan Riau dan hewan-hewan langka yang ada di
Indonesia seperti Kucing Merah yang ada di Pulau
Kalimantan. Berdasarkan permasalahan yang ada, Khususnya
untuk pemuda Indonesia yang saat ini banyak sekali yang
bermain game, maka akan dibuat solusi dengan
mengembangkan Game Petualangan Kucing Merah Untuk
Mengenal Kepulauan Riau Berbasis Android. Tahapan yang
dilakukan untuk melakukan proses pembangunan aplikasi
tersebut meliputi analisis permasalahan dan kebutuhan,
perancangan sistem dan desain antarmuka aplikasi, sehingga
aplikasi yang terbentuk menjadi mudah digunakan. Game
Perangkat lunak yang digunakan yaitu RPG Maker MV,
Adobe Pho@8hop CS53 dan Android Studio. Berdasarkan hasil
pengujian, dapat dibuktikan dengan nilai terbanyak hasil uji
coba yang dilakukan yaitu uji coba tampilan game 50%
menjawab baik, kemudahan memahami game 52% menjawab
mudah, daya tarik game 48% menjawab menarik, manfaat
game 62% menjawab bermanfaat, kinerja game 50%
menjawab baik, mengenal dan meningkatkan budaya nasional
56% menjawab sangat baik, dan rekomendasi game 48%
menjawab direkomendasikan. Maka dapat disimpulkan bahwa
game tersebut menunjukkan game dapat berjalan dengan baik
dan sangat bermanfaat bagi masyarakat.

Kata kunci— game, kucing merah, kepulauan riau, android

I. PENDAHULUAN

Eepu]auan Riau merupakan provinsi baru hasil
pemekaran dari provinsi Riau. Provinsi Kepulauan Riau
terbentuk berdasarkan Undang-undang Nomor 25 tahun
2002 merupakan provinsi ke-32 di Indonesia yang
mencakup Kota Tanjungpinang, Kota Batam, Kabupaten
Bintan, Kabupaten Karimun, Kabupaten Natuna, Kabupaten
Kepulauan Anambas dan Kabupaten Lingga[l]. Di timur
Kepulauan Riau terdapat Pulau Kalimantan, Di Pulau
Kalimantan terdapat banyak flora dan fauna endemik. Fauna
endemik di Pulau Kalimantan antara lain bekantan, owa
Kalimantan, biawak Kalimantan, orang utan Kalimantan,
dan Kucing Merah.

Kucing Merah atau yang dalam bahasa latin disebut
Pardofelis Badia merupakan salah satu spesies kucing kecil
endemik pulau Kalimantan. Kucing Merah memang tersebar
luas di pulau Kalimatan (atau Borneo) mulai dari di dataran
rendah, hutan rawa, hingga perbukitan[2]. Populasi kucing
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merah termasuk sedikit, schingga termasuk ke flalam
golongan hewan langka yang terancam punah[3]. Kurang
lebih 10 tahun yang lalu, jumlah kucing merah tidak lebih
dari 2.500 ekor[4]. Semakin lama, jumlahnya juga semakin
sedikit. Untuk menyadarkan masyarakat Indonesia
khususnya di Pulau Kalimantan dalam menjaga hewan
Kucing Merah, maka solusinya adalah mengenalkan hewan
Kucing Merah di dalam teknologi.

Meningkatnya perkembangan teknologi saat ini menjadi
salah satu kebutuhan bagi kebanyakan orang. Salah satu
perkembangan teknologi adalah game. Game berasal dari
bahasa inggris yang artinya permainan[5]. Game merupakan
alternatif hiburan bagi anak-anak, remaja bahkan dewasa,
dan hampir semua orang menyukai game. Selain menjadi
media hiburan, game juga dapat menjadi motivasi, sarana
untuk belajar dan edukasi(Serious Game)[6]. Selera game
antar orang berbeda-beda. Banyak peluang untuk membuat
game dengan berbagai jenis terutama game berbasis
Android. Salah satunya game petualangan yang cukup
banyak diminati orang.

Pengenalan Kucing Merah dan Kepulauan Riau dapat
dilakukan dengan mudah dan menarik menggunakan game
berbasis Android. Masyarakat akan tertarik untuk
mempelajari tentang kekayaan alam yang ada di Kepulauan
Riau. Game petualangan Kucing Merah Keliling Kepulauan
Riau ini merupakan salah satu cara untuk mengenalkan dan
melestarikan hewan langka dari Kalimantan dan kekayaan
alam di Kepulauan Riau kepada masyarakat. Game ini
memuat cerita Kucing Merah mengelilingi Kepulauan Riau
dengan tampilan yang menarik dan menyenangkan sehingga
menambah daya tarik masyarakat terhadap game ini.

Berdasarkan hal tersebut, penulis ingin memperkenalkan
tentang salah satu hewan langka yang ada di Kalimantan
dan kekayaan alam yang ada di Kepulauan Riau, yaitu
melalui game. Dirancang dengan mudah dan menyenangkan
schingga pengenalan salah satu hewan langka yang ada di
Kalimantan dan kekayaan alam di Kepulauan Riau dapat
dipahami dengan baik. Penulis akan membuat game berbasis
Android yang mengangkat cerita tentang Kucing Merah
mengelilingi Kepulauan Riau.

A. Identifikasi Masalah

Identifikasi Masalah pada Game petualangan Kucing
Merah Keliling Kepulauan Riau yaitu game untuk mengenal
Kepulauan Riau belum ada sehingga kurangnya wawasan
tentang kekayaan alam yang ada di Kepulauan Riau dan
banyak masyarakat yang belum mengenali hewan langka
yang ada di Pulau Kalimantan, salah satunya adalah Kucing
Merah.




B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang dan identifikasi
masalah dapat dibuat rumusan masalah yaitu bagaimana
rancang bangun aplikasi game Petualangan Kucing Merah
untuk mengenal Kepulauan Riau berbasis Android?
Bagaimana kelayakan aplikasi game Petualangan Kucing
Merah untuk mengenal Kepulauan Riau berbasis Android?
Dan bagaimana tanggapan masyarakat umum terhadap
penggunaan aplikasi game Petualangan Kucing Merah untuk
mengenal Kepulauan Riau berbasis Android?

C. Batasan Masalah

Batasan Masalah pada Game petualangan Kucing Merah
Keliling Kepulauan Riau yaitu data yang digunakan
merupakan cerita Kucing Merah berkeliling Kepulauan Riau
untuk mengenal kekayaan alam yang ada di Kepulauan Riau.
Tingkat kesulitan pada misi game petualangan Kucing
Merah dibagi menjadi tiga pilihan yang berbeda tingkat
kesulitan setiap levelnya yaitu, Level Mudah, Level Sedang,
dan Level Sulit dan aplikasi yang digunakan untuk membuat
game ini adalah RPG Maker MV, Android Studio dan Adobe
Photoshop CS3 dan game bergenre RPG yang hanya bisa
dimainkan 1 orang.

D. Tujuan Penelitian

Tujuan Penelitian yang ingin dicapai yaitu membuat
rancang bangun aplikasi game Petualangan Kucing Merah
dan melakukan uji coba terhadap aplikasi game Petualangan
Kucing Merah.

E. Manfaat Penelitian

Manfaat dari aplikasi Game petualangan Kucing Merah
Keliling Kepulauan Riau adalah bagi pengguna (User) yaitu
membantu pengguna untuk menjaga dan melestarikan
kekayaan alam di Kepulauan Riau dan hewan satwa yang
ada di Kalimantan dan mempermudah proses pengenalan
sumber daya alam, budaya dan hewan langka kepada
pengguna dan mempermudah pembelajaran kekayaan alam
sesuai perkembangan teknologi.

I1. TINJAUAN PUSTAKA

Figih Hana Saputri membuat sebuah penelitian yaitu
embuatan Game RPG Roro Jonggrang dengan RPG Maker
MVWV/[7]. Tujuan game ini agar cerita rakyat Roro Joggrang di
Indonesia at dikenal oleh masyarakat luas dan
masyarakat merasakan menjadi peran utama dari cerita
rakyat tersebut. Dengan game ini, masyarakat akan
mengetahui cerita Roro Joggrang dari awal hingga akhir.
Penelitian ini menitikberatkan game pembelajaran namun
game tersebut berbasis dekstop sehingga kurang dikenal
masyarakat. Sedangkan penelitian yang akan dilakukan
penulis  adalah membuat aplikasi game pembelajaran
berbasis Android.

Rahmat Gunawan membuat sebuah penelitian vyaitu
embuatan Garg§ RPG Si Bolang Menggunakan RPG Maker
VX[8]. Tujuan game Si Bolang adalah menceritakan tentang
seorang anak 13 tahun yang senang berpetualangan. Dia
ingin memecahkan misteri tentang pedang pusaka yang
terdapat di sebuah istana ditengah hutan, dengan semangat
dan jiwa pemberani yang ia miliki maka berangkatlah Si
Bolang untuk berpetualang mengambil pedang tersebut.

Endah Purwita Sari membuat secbuah penelitian yaitu
Perancangan Permainan Role Playing Games Petualangan
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Modo Pada Komputer Desktop[9]. Tahapan perancangan
game ini adalah Gemre game, Tool, gameplay game,
menentukan grafis, sound effect, perencanaan waktu, proses
pembuatan dan publishing.

Perbedaan  dari  penelitian  penelitian  kedua
menitikberatkan game yang bertujuan untuk hiburan semata,
sedangkan penelitian satu dan tiga di atas, menitikberatkan
game pembelajaran namun game tersebut berbasis dekstop
schingga kurang dikenal masyarakat. Sedangkan penelitian
yang akan dilakukan penulis adalaf§hembuat aplikasi game
pembelajaran berbasis Android. etode penelitian yang
digunakan dalam pembuatan game E} adalah metode
pengumpulan  data dan  metode apid  Application
Development (RAD) berupa Rencana Kebutuhan, Proses
Desain, dan Implementasi. Penulis melakukan pembuatan
aplikasi game pembelajaran berbasis Android schingga
masyarakat dengan mudah mengenal dan melestarikan
sumber daya alam yang ada di Kepulauan Riau dan salah
satu Fauna yang ada di Kalimantan dan mendapatkan
aplikasi ini.

1. METODE PENELITIAN

A. Objek Penelitian

Objek penelitian ini adalah game petualangan Kucing
Merah untuk mengenal Kepulauan Riau berbasis Android.
Game ini diharapkan dapat memperkenalkan sumber daya
alam Kepulauan Riau dan hewan langka di Kalimantan
dengan pendekatan yang disesuaikan dengan kemajuan
teknologi saat ini, yaitu melalui game. Sehingga masyarakat
akan tertarik untuk mempelajari dan mengenal sumber daya
alam Kepulauan Riau dan hewan langka yang ada di
Kalimantan, Indonesia.

B. Bahan Penelitian

Bahan penelitian untuk membuat game petualangan
Kucing Merah untuk mengenal Kepulauan Riau berbasis
Android yaitu jurnal-jurmal tentang game petualangan
berbasis Android, jurnal tentang sumber daya alam
Kepulauan Riau, artikel tentang Kucing Merah, dan jurnal
dan buku tentang pembuatan aplikasi berbasis Android
menggunakan RPG Maker MV,

C. tode Pengumputlan Data

tode ini merupakan metode pengumpulan data dengan
cara mencari, membaca dan mempelajari buku, jurnal,
makalah, atau tulisan ilmiah yang berhubungan dengan judul
yang diperoleh dari media cetak atau internet. Sebagai bahan
pertimbangan serta untuk memperoleh landasan-landasan
teori dari sistem yang akan dikembangkan.

D. Konsep Game

Aplikasi game ini berjudul Kucing Merah Keliling
Kepulauan Riau. Konsep game ini adalah petualangan.
Tokoh utama di dalam game ini adalah Kucing Merah.
Game ini menceritakan tentang Kucing Merah dan teman-
temannya di Kalimantan ingin berpetualangan ke Kepulauan
Riau. Di saat mereka sampai di salah satu pulau Kepulauan
Riau, teman-temannya diculik oleh banyak pemburu dan
pemburu tersebut membawa teman-temannya ke pulau
Karimun, Kepulauan Riau. Kucing Merah harus
menyelamatkan teman-te mannya dengan melewati rintangan
dan misi untuk mengalahkan pemburu tersebut. Di dalam
game tersecbut terdapat sumber daya alam yang ada di




Kepulauan Riau, seperti baju adat, kekayaan alam, dan lain-
lain. Pemain dapat membeli barang(item) yang ada di game
seperti senjata, baju, dan lain-lain. Membeli barang(item)
untuk tokoh utama sangat penting untuk mengalahkan
pemburu tersebut. Selama di perjalanan, Kucing Merah akan
mendapatkan barang dari NPC(Non Player Character) di
setiap pulau-pulau yang ada di Kepulauan Riau. Untuk
menghadapi pemburu besar(bos) di pulau Karimun, Kucing
Merah harus mendapatkan semua penghargaan dari NPC
(Non Player Character) di setiap pulau-pulau Kepulauan
Riau. Setelah Kucing Merah mengalahkan pemburu
besar(bos) dan menyelamatkan teman-temannya, mercka
akan lanjut berkeliling Kepulauan Riau dan pulang ke
Kalimantan.

E. Aturan Permainan

Karakter pada permainan ini memiliki atribut Nama,
Class, Condition, Experience, Attack, Defense, Agility,
ltems, Level, Skill, Health Points, Magic Points, Inventory.

F. Rancangan Item

Item-item yang ada di dalam game “Petualangan Kucing
Merah Keliling Kepulauan Riau” dimana item dijual di toko
makanan ditunjukkan pada tabel L.

Tabel 1. ITEM- ITEM PADA GAME PETUALANGAN
Item Keterangan Harga (Rp)

Luti Gendang Mengembalikan 50 HP untuk 5000
satu karakter

Nasi Lemak Mengembalikan 100 HP 10000
untuk satu karakter

Seafood [kan Mengembalikan 250 HP 35000

Napoleon Anambas  untuk satu karakter
Mengembalikan 300 HP

Gonggong untuk satu karakter 3

. . Mengembalikan Full HP

Mie Kepiting untuk satu karakter 100000
Mengembalikan 50 MP 0000

Cokdat untuk satu karakter !
Mengembalikan 75 MP

Kelapa Muda untuk satu karakter 15000

Mie Sagu Mengembalikan 100 MP 20000

Kalimantan untuk satu karakter

Obat Menyembuhkan racun 10000
Full heal untuk

Herbal menghilangkan efek negatif 50000

dar kamkter

G. Rancangan Skill

Skill yang ada di dalam game “Petualangan Kucing
Merah Keliling Kepulauan Riau™ dimana skill tersebut dapat
diperoleh dari misi yang diberikan oleh NPC ditunjukkan
pada tabel I1.

Tabel 1L SKILL PADA GAME PETUALANGAN KUCING MERAH KELILING
KEPULAUAN RidU
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H. Rancangan Weapon

Weapon yang ada di dalam game “Petualangan Kucing
Merah Keliling Kepulauan Riau” dimana weapon dijual di
toko senjata ditunjukkan pada tabel 111

Tabel IIL WEAPON PADA GAME PETUALANGAN KUCING MERAH

Item Keterangan Harga(Rp)
Pedang Jenawi Pe_d,_ang panjang sekitar | meter yang Event
mirip seperti pedang samurai
Keris Pedang panjang yang mempunyai Event

lekukan

Senjata laras berkaliber pendek, -
Blunderbuss besar, memakai pelur timah hitam Event
Pedang Phoenix Pedang y:{ng berbentuk bulu burung 150000

Phoenix yang sangat kuat
Pedang perunggu Pedang yang terbuat dari perunggu 10000
Pedang besi Pedang yang terbuat dari besi 25000
Pedang emas Pedang yang terbuat dari emas 75000
Cakar Kayu Cakar yang terbuat dari kayu 10000
Cakar Besi Cakar yang terbuat dari besi 25000
Cakar Naga Cakar Legendaris 150000

1. Rancangan Armor

Armor yang ada di dalam game “Petualangan Kucing
Merah Keliling Kepulauan Riau™ dimana Armor dapat dijual
di toko Armor ditunjukkan pada tabel V.

Tabel IV. ARMOR PADA GAME PETUALANGAN KUCING MERAH
Item Keterangan Harga(Rp)
Baju Biasa Pakaian biasa yang sederhana 10000
Baju Petualang  Pakaian yang digunakan petualang 30000
Baju Perunggu Armor yang terbuat dari Perunggu 30000
Baju Besi Armor yang terbuat dari Besi 70000
Baju Emas Armor yang terbuat dari Emas 100000
Perisai Kayu Perisai yang terbuat dari kayn 5000
Perisai - .
Perungeu Perisal yang terbuat dari perunggu 20000
Perisai Besi Perisai yang terbuat dari besi 30000
Perisai L
Legendaris Perisai yang sangat kokoh dan kebal 150000
Cincin . .
Perunggu Cincin yang terbuat dari perunggu 5000
Cincin Besi Cincin yang terbuat dari besi 10000
Baju Kurung Baju Adat Khas Batam untuk Laki- Event
Cekak Musang lak i
Baju Kebaya .
Laboh Cekak Baju Adat Khas Batam untuk Event
Perempuan

Musang

J. Rancangan Karakter Game

Karakter yang ada di dalam game “Petualangan Kucing
Merah Keliling Kepulauan Riau™ dimana karakter tersebut
berperan di dalam game ditunjukkan pada tabel V.

Tabel V. KARAKTER GAME PADA GAME PETUALANGAN KUCING
MERAH KELILING KEPULAUAN RIAU

Item Keterangan MP Cost

Claw Kill Memberikan serangan lebih kuat 5
untuk satu musuh

Multiclaw Kill Memberikan serangan lebih kuat 5
untuk semua musih
Menambah Attack Power

wengs T T
Power Up karakter sebanyak 5 turn 10
. Menambah Defense Power

Super Shield karakier sebanyak 5 turn 2

Tripleclaw Kill Serangan yang kuat untuk 3 25
musuh random

Hyperclaw Kill Serangan yang kuat untuk semua 40

musuh

No. Gambar Nama
1. Kucing Merah (Daya)
2. Teman Kucing Merah |

(Errina)
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Teman Kucing Merah 2
(Banar)

Pemburu (Bos)

Anak Buah Pemburu [

3 Pulau Bintan

Durasi:

25 Menit Y I

Anak Buah Pemburu 2

K. Story Board

Story Board yang ada di dalam game “Petualangan

Kucing Merah Keliling Kepulauan Riau” dimana Story 4 Tanjung Pinang
Board merupakan alur cerita dari game Petualangan Kucing *
Merah Keliling Kepulauan Riau ditunjukkan pada tabel VI. Durasi: ;
35 Menit
Tabel VI STORY BOARD PADA GAME PETUALANGAN KUCING MERAH
KELILING KEPULAUAN RIAU
Pulau ke- Gambar Keterangan
1 Pulau Natuna Level Easy :
a. Mengumpulkan kayu
Durasi: 20 dan batu di Hutan.
Menit Kucing Merah  akan
mengumpulkan kayu dan
batu  di  hutan  Pulan
Natuna untuk
menyelesaikan misi dan
NPC. Kayu dan batu akan
ditukarkan dengan kapal 3 Pulau Lingga
untuk menyeberangi pulan
berikutnya. Durasi:
b. Berlatih bela dir 30 Menit
dengan NPC.
Kucing Merah  akan
bertemu dengan NPC bela
diri  profesional  dan
berlatih untuk
mendapatkan skill bar.
Level Normal :
Kucing Merah  akan
bertarung  dengan salah
satu NPC wyang ada di
pulau Naruna untuk lanjut L} Pulau Batam
ke pulau selanjumya.
Durasi:
2 Pulau Anambas Level Easy : 30 Menit
l: Kucing Y Merah akan -
Durasi: 2 mencari Mie Tarempa khas
30 Menit 3 Pulau Anambas di tempat

tersembunyi  di  pulan

Anambas.

Level Normal : 7 Pulau Karimun
Kucing Merah  akan

menyelamatkan teman
NPC yang terjebak di atas
laut.

Level Hard :

a. Bertemu dan beramng
dengan Anak Buah Bos 2.
Kucing Merah akan
bertemu  dan  bertamng
dengan Anak Buah Bos 2
untuk mendapatkan
informasi tentang teman-
temannya yang diculik.

b. Bertarung dengan NPC
di Pulau Anambas

Kucing Merah akan
bertaming  dengan  salah
satu NPC yang ada di
pulau  Anambas  untuk
lanjut ke pulan selanjutnya.
Level Easy :

a. Mengumpulkan ikan di
sekitar Pulau Bintan (laut).
Kucing Merah  akan
mencari  ikan di Pulan
Bintan untuk mendapatkan
makanan  khas  Pulau
Bintan, yaitu Asam Pedas
Sembilang. Dan makanan
it akan diberikan oleh
NPC.

Level Hard :

Bertarung  dengan salah
satu NPC wyang ada di
pulau Natuna untuk lanjut
ke pulau selanjumya.

Level Easy :

Kucing Merah  akan
menjawab
kuis{pertanyaan) dari
Nenek  NPC  tentang
sumber daya alam yang
ada di Kepulanan Rian.
Apabila kuis yang dijawab
oleh player benar, maka
akan mendapatkan uang
dan experience.

Level Hard :

Bertarung  dengan  salah
satu NPC wyang ada di
pulau  Tanjung Pinang
untuk lanjut ke pulan
selanjutnya.

Level Hard :

a. Bertemu dan bertamng
dengan Anak Buah Bos |
b. Berlatth bela din
dengan NPC.

Kucing  Merah  akan
bertemu dengan NPC bela
diri profesional  dan
berlatih untuk
mendapatkan skill baru.

¢. Bertarung dengan salah
satu NPC wang ada di
pulau Lingga untuk lanjut
ke pulau selanjumya.

Level Easy:

Mencari  barang  yang
diminta oleh NPC seperti
kain, dan lain-lain.

Level Hard :

Bertarung  dengan salah
satu NPC wyang ada di
pulan Batam untuk lanjut
ke pulau selanjumya.

Level Nommal :

a. Mencari temannya yang
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Durasi: diculik oleh Tabel IX. Usi CASE DIAGRAM CONTINUE PADA GAME PETUALANGAN
40 Menit Pemburu(Bos). KucinG MERAH KELILING KEPULAUAN R1aU
b. Bertemu dengan -
Pemburu(Bos) §a¢1 Aktor _ Pemain
mengalahkan Anak Buah Use case M_emlllh Menu Coutmue_
Bos | dan 2. Description Digunakan oleh pemain |:1ut|.1k
Level Hard : masuk ke halaman pilih Continue
Pertarungan final antara Pre Condition Sistem  menampilkan  kembali
Kucing Merah  dengan game_ yang sudah disimpan oleh
main.
Pemburu(Bos). Post Condition g:maiu berhasil bermain kembali
dengan file yang sudah disimpan
oleh pemain.

L. Use Case Diagram

Pada Gambar 1, Use Case Diagram adalah suatu urutan
interaksi yang saling berkaitan antara sistem dan aktor[10].

Game Petualangan Kucing Merah uatuk Mengenal
Kepulavan Rimu

,C T Memulai Aplikasi

— —_—
/QJ:; Memilih Menu New Game

Tabel Use Case Diagram Option menjelaskan hubungan
antara sistem dan aktor jika pemain memilih Option.
Rancangan tabel Use Case Diagram Option ditunjukkan
pada tabel X.

Tabel X. UsE CASE DIAGRAM OPTION PADA GAME PETUALANGAN
KuciNG MERAH KELILING KEPULAUAN R1AU

————————— Aktor Pemain

B | < Memilh Mew Continue — — -

Y —_— I gle uf.«:_ [‘ISI_eml li EBTIeuL: ?ptlou _ "
f - seription igunakan oleh pemain untul

e i " —— . .
o~ ™ '“K:j Memilih Menms Option masuk ke halaman pilih Option
Pemain e Pre Condition Sistem menampilkan menu Option
N Memilih Mens Exit P Post Condition Pemain berhasil melihat halaman
— — M
— N Option

Gambar. 1.Use Case Diagram dari Game Petualangan Kucing Merah
Keliling Kepulauan Riau.

Tabel Use Case Diagram Memulai Aplikasi
menjelaskan hubungan antara sistem dan aktor jika pemain
memulai aplikasi. Rancangan tabel Use Case Diagram
Memulai Aplikasi ditunjukkan pada tabel VI

Tabel Use Case Diagram Exit menjelaskan hubungan
antara sistem dan aktor jika pemain memilih FExir.
Rancangan tabel Use Case Diagram Exit ditunjukkan pada
tabel XI.

Tabel XL USE CASE DIAGRAM EXIT PADA GAME PETUALANGAN KUCING
MERAH KELILING KEPULAUAN R1AU

Tabel VII. USECASE DIaGRAM MEMULAT APLIKAS]T PADA Aktor Pemain
GAME PETUALANGAN KUCING MERAH KELILING KEPULAUAN Use case Memilih Menu Exit
RIAU Description Digunakan oleh pemain untuk
- keluar dari permainan
—— Aktor - _Perr_mln Pre Condition Sistem akan keluar dari permainan
Use case. Memulai Aplikasi ) Past Condition Pemain  berhasil  keluar  dari
Description Digunakan oleh pemain untuk permainan
memulai aplikasi
Pre Condition Sistem menampilkan  tampilan
utama game ey
Post Condition Pemain berhasil memulai aplikasi M. Activity Diagram

Tabel Use Case Diagram New Game menjelaskan
hubungan antara sistem dan aktor jika pemain memilih New
Game. Rancangan tabel New Game ditunjukkan pada tabel
VIIL

Tabel VIIL. USE CASE DIAGRAM NEW GAME PADA GAME
PETUALANGAN KUCING MERAH KELILING KEPULAUAN RIAU

Aktor Pemain
Use case Memilih Menu New Game
Description Digunakan oleh pemain untuk
masuk ke halaman New Game
Pre Condition Sistem menampilkan permainan.
Paosi Condition Pemain berhasil melihat halaman
permainan.

Tabel Use Case Diagram Continue menjelaskan
hubungan antara sistem dan aktor jika pemain memilih
Continue. Rancangan tabel Use Case Diagram Continue
ditunjukkan pada tabel IX.
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Activity Diagram Memulai Aplikasi merupakan langkah
yang digunakan untuk menjalankan atau memulai aplikasi
Game Petualangan Kucing Merah Keliling Kepulauan Riau
yang terdapat pada Gambar 2.

Pengguna Sistem

Buka Aplikasi

: [ Menampillan Meno Utama |

Melihat Menu Utama

®

Gambar. 2. Activity Diagram Memulai Aplikasi dari Game Petualangan
Kucing Merah Keliling Kepulauan Riau.

Activity  Diagram Memilih Menu New Game ini
merupakan langkah yang digunakan untuk memulai




permainan. Pengguna dapat memulai permainan yang
terdapat pada Gambar 3.

Penzzuna Sistem

Pilit Mens New Gama

( e F :

Memenaneian Pemiinin ](

Tidak

Gambar. 3. detivity Diagram New Game dan Game Petualangan Kucing
Memh Keliling Kepulauan Riau.

Activity  Diagram Memilih  Menu  Continue ini
merupakan langkah yang digunakan untuk melanjutkan
permainan yang telah disimpan oleh pemain yang terdapat
pada Gambar 4.

Fenezuna EE==

Malagjstian Parmai
P
vame sadsh tersimpan

Barbicen kapats NDC

i

)
E‘E;
[

Melstosken Dersrunsan

]

Pemainan €

Gambar. 4_dctivity Diagram Continue dari Game Petualangan Kucing
Merah Keliling Kepulanan Riau.

Activity Diagram Memilih Menu Option ini merupakan
langkah yang digunakan untuk melihat berbagai sub menu
option yaitu, Always Dash, Command Remember, BGM
Volume, BGS Volume, Me Volume, dan SE Volume yang
terdapat pada Gambar 5.

gMINﬁR NASIONAL Dinamika Informatika 2021 Universitas PGRI Yogyakarta

TPengpana Talam

(et v )
Bitih Marz Oztica e

Pilin Atwave Dash

-

Dilin COFF

I
| —— 1

Cr—

Pn O3 OFF

(_ Pitih BOM Volume

( Mengecilian
| e R

G e
( Pitih ME Velume g

Prtin SE Volume

'_
|

IigaciThen
s B

b Mengecilian Membesatan
weherna MIF
A

S —

Limzeciien.
s SE

Gambar. 5. Activity Diagram Option dari Game Petualangan Kucing Merah
Keliling Kepulauan Riau.

Ul

Activity Diagram Menu Exif ini merupakan langkah

yang digunakan untuk keluar dari aplikasi game
Petualangan Kucing Merah.
Pengguna Sistem

Pilih Menu Exit

|5 Keluardai Permainan )

¥

e

Gambar. 6 _detivity Diagram Exit dari Game Petualangan Kucing Merah
Keliling Kepulauan Riau.

IV. PEMBAHASAN DAN HASIL

Game Petualangan Kucing Merah Keliling Kepulauan
Riau berbasis Android ini dibangun menggunakan RPG
Maker MV. Game Petualangan Kucing Merah Keliling
Kepulauan Riau berbasis Android ini dimanfaatkan untuk
mengenalkan sumber daya alam Kepulauan Riau dan salah
satu hewan langka di Kalimantan yaitu Kucing Merah sesuai
perkembangan teknologi.

A. Tampilan Utama

Pada Gambar 7, Tampilan utama dari Game Petualangan
Kucing Merah Keliling Kepulauan Riau akan muncul
loading screen, tampilan selanjutnya akan menuju ke
tampilan main menu yang dirancang sederhana, terdapat
judul game di atas dan dengan background dan gambar
karakter, juga terdapat empat menu, New Game, Conlinue,
Options, dan Exit.




K&ieing Merah Ke.li‘l;ng
LRk

Gambar. 7. Tampilan utama pada Game Petualangan Kucing Merah
Keliling Kepulauan Riau.

B. Tampilan Awal Game

Pada Gambar 8, tampilan awal game menampilkan
secorang karakter bertemu dengan pemburu jahat dan
pemburu tersebut membawa teman-temannya ke pulau lain.
Kemudian, setelah karakter sadar, karakter akan melakukan
perjalanan dan keliling kepulauan riau untuk mencari
temannya yang dicuri.

Gambar. 8. Tampilan awal pada Game Pemualangan Kucing Merah Keliling
Kepulavan Riau.

C. Tampilan Pertempuran

Pada Gambar 9, tampilan pertempuran merupakan
tampilan yang akan muncul saat pemain menjumpai musuh
dan bertarung dengan musuh tersebut. Pada tampilan ini
terdapat 4 pilihan menu yaitu Attack, Special, Guard dan
Item. Menu Attack berfungsi untuk memukul karakter
musuh, menu Special untuk mengeluarkan kekuatan yang
dimiliki oleh karakter pemain, menu Guard untuk melakukan
pertahanan, menu Item untuk memilih obat dan makanan
khas yang dimiliki karakter pemain untuk memulihkan
nyawa karakter pemain.

Gambar. 9. Tampilan pertempuran pada Game Pemalangan Kucing Merah
Keliling Kepulauan Riau.
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D. Tampilan Percakapan

Pada Gambar 10, gambar terscbut menampilkan
percakapan antara karakter pemain dengan karakter lain yang
berada dalam game.

Gambar. 10. Tampilan percakapan pada Game Petualangan Kucing Merah
Keliling Kepulauan Riau.
E. Tampilan Menu Permainan

Pada Gambar 11, gambar tersebut menampilkan
beberapa menu pilihan yaitu item, skill, equip, status,

formation, options, save, dan game end. Menu item yaitu

menu barang-barang seperti makanan, minuman dan item
quest. Menu skill yaitu menu berupa informasi kumpulan
kekuatan yang ada pada karakter pemain. Menu eguip yaitu
menu yang berisi peralatan seperti senjata, armor, dan
aksesoris yang dapat digunakan oleh karakter pemain. Menu
status yaitu menu tentang informasi yang berkaitan dengan
karakter pemain seperti Atfack, Defense, M. Attack,
M .Defense, Agility dan Luck serta senjata yang digunakan.
Menu  Formation berguna untuk mengatur posisi
pertempuran pemain apabila pemain memiliki 2 karakter
atau lebih. Menu options berisi beberapa pengaturan seperti
Always Dash, Command Remember, BGM Volume, BGS
Volume, ME Volume, dan SE Volume. Menu Save berfungsi
untuk menyimpan game yang sedang berlangsung. Menu
Game End berfungsi untuk meninggalkan suatu permainan
yang sedang berlangsung dan kembali ke utama game.

Prajurit

Gambar. 11. Tampilan menu permainan pada Game Petualangan Kucing
Merah Keliling Kepulauan Riau.

F. Tampilan Cuplikan Akhir Cerita

Pada Gambar 12, gambar tersebut menampilkan
cuplikan pada akhir cerita dimana Kucing Merah akan
bertemu dengan musuhnya di Pulau Karimun untuk
menyelamatkan teman Kucing Merah yang diculik oleh
pemburu jahat dan melakukan pertarungan.

Setelah Kucing Merah berhasil mengalahkan temannya,
Pemburu tersebut kabur dan akhirnya ditangkap oleh polisi




yang ada di Pulau Karimun. Kucing Merah dan teman-
temannya akan kembali ke rumah asal mereka, yaitu di
pulau Kalimantan.

Gambar. 12. Tampilan cuplikan akhir cerita pada Game Petualangan
Kucing Merah Keliling Kepulanan Rian.

V. PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan di atas tentang e
pertualangan Kucing Merah Keliling Kepulauan Riau, maka
dapat diambil kesimpulan sebagai berikut.

Penelitian ini telah berhasil membuat rancang bangun
aplikasi game pertualangan Kucing Merah Keliling
Kepulauan Riau berbasis Android, yang dapat digunakan
oleh masyarakat secbagai media hiburan dan media
pembelajaran tentang Kucing Merah dan sumber daya alam
yang ada di Kepulauan Riau.

Hasil pengujian aplikasi game peglangan Kucing
Merah  Keliling Kepulauan Riau rbasis  android
menunjukkan game dapat berjalan dengan baik. Hal ini dapat
dibuktikan dengan nilai terbanyak hasil uji coba yang
dilakukan, dengan rincian uji coba tampilan game 50%
menjawab baik, kemudahan memahami game 52%
menjawab mudah, daya tarik game 48% menjawab menarik,
manfaat game 62% menjawab bermanfaat, kinerja game 50%
menjawab  baik, mengenal dan meningkatkan budaya
nasional 56% menjawab sangat baik, dan rekomendasi game
48% menjawab direkomendasikan.

B. Saran

Berdasarkan pembahasan di atas, saran untuk pengembang
game ini yaitu perlu ditambahkan karakter-karakter lain di
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dalam gameplay untuk mencegah kebosanan pemain dan
menambah daya tarik dari game pertualangan Kucing Merah
Keliling Kepulauan Riau, perlu adanya quest bonus
(grinding) agar game semakin menarik dan pemain tidak
hanya terpaku dengan quest inti yang terdapat di dalam
game pertualangan Kucing Merah Keliling Kepulauan Riau,
perlu adanya tambahan fitur multiplayer agar game menjadi
lebih menarik, dan perlu ditingkatkannya gratik game agar
game menjadi lebih kekinian dan menarik.
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