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1. Use Case Diagram

DAFTAR SIMBOL

No Gambar Nama Keterangan
1 Actor Elemen yang menjadi pemicu
sistem. Aktor bisa berupa orang, mesin
ataupun sistem lain yang berinterkasi
dengan use case.
2 Include Menspesifikasikan bahwa use case
> sumber secara eksplisit.
wincludes =
3 Extend Menspesifikasikan bahwa use case
——===> target memperluas perilaku dari use case
FEREE sumber pada suatu titik yang diberikan.
4 B Use Case Deskripsi dari urutan aksi-aksi
yang ditampilkan sistem yang
menghasilkan suatu hasil yang terukur
** bagi suatu aktor
5 Association | Menggambarkan interaksi antara usecase
dan aktor
2. Activity Diagram
No Gambar Nama Keterangan
1 Activity Elemen yang digunakan untuk
menggambarkan aktivitas
2 Start Point | Elemen yang digunakan untuk
. memulai activity diagram
3 End Point Elemen yang digunakan untuk

®

mengakhiri activity diagram.
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Decision

Digunakan untuk menggambarkan
suatu keputusan atau tindakan yang
harus diambil pada kondisi tertentu.

Swimlanes

Signal sebagai pengirim dan

penerima pesan dari aktivitas yang
terjadi. Sinyal terdiri dari 2 jenis, yaitu
sinyal penerima yang digambarkan
dengan poligon terbuka dan sinyal
pengirim dengan yang digambarkan
convexpoligon

Fork Node

Satu aliran yang pada tahap
tertentu berubah menjadi beberapa aliran

Line
Connector

Digunakan untuk menghubungkan
satu simbol dengan simbol lainnya.

3. Component Diagram

No

Gambar

Nama

Keterangan

<<component>> @
Component

Component

Sebuah komponen melambangkan
sebuah entitas software dalam sebuah
sistem. Sebuah komponen dinotasikan
sebagai_sebuah kotak segiempat dengan
dua kotak kecil tambahan yang
menempel disebelah Kirinya.

Dependency

Digunakan untuk
menghubungkan simbol.
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4. Deployment Diagram
No Gambar Nama Keterangan
1 Node Node menggambarkan bagian-
bagian hardware dalam sebuah sistem.
Notasi untuk node digambarkan sebagai
sebuah kubus 3 dimensi
2 Association | Sebuah association digambarkan
sebagai sebuah garis yang
menghubungkan dua node yang
mengindikasikan jalur komunikasi
antara komponen-komponen hardware.
3 Component
<<ZZ:Zonen:>> @
5. Sequence Diagram
No | Gambar Nama Keterangan
1 ) Actor Elemen yang menjadi pemicu sistem. Aktor
@] Lifeline bisa berupa orang, mesin ataupun sistem lain

yang berinterkasi.

Xiv




Object
Lifeline

Object merupakan instance dari sebuah class
dan dituliskan tersusun secara horizontal.
Digambarkan sebagai sebuah class (kotak)
dengan nama obyek didalamnya.

Message

Message, digambarkan dengan

anak panahhorizontal antara
Activation Message mengindikasikan
komunikasi antara object-object.

Activation

Activation dinotasikan sebagai

sebuah kotak segi empat yang digambar
pada sebuah lifeline. Activation
mengindikasikan sebuah obyek yang akan
melakukan sebuah aksi.

6. Entity Relationship Diagram

No Gambar Nama Keterangan

1 Entity Menunjukkan suatu objek yang
dapat diidentifikasi dalam lingkungan
pemakai.

2 Relationship | Menunjukan adanya hubungan
diantara sejumlah entitas yang
berbeda

3 Attribute Berfungsi mendeskripsikan

U

karakter entitas (atribut yang
berfungsi sebagai kunci diberi garis
bawah).

Connector Sebagai penghubung antara relasi

dengan entitas, relasi dan entitas
dengan atribut.
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ABSTRAK

Achmad Faisal Lutfi (11170072), Animal Discovery Game (ADIGA) Untuk
Game Edukasi Menggunakan RPG Maker MZ

Pada saat anak mulai memasuki usia dini (O sampai 6 tahun) pada usia ini mereka
berfokus pada bagaimana memerankan perasaan serta nurani, belajar sambil bermain,
belajar melalui komunikasi, dan interaksi sosial, belajar melalui lingkungan serta
belajar memenuhi hasrat dan kebutuhan mereka. Perkembangan teknologi saat ini
membuat anak-anak lebih mudah untuk mengakses aplikasi terutama game yang sering
ada dipasaran, namun belum banyak game yang menyelipkan edukasi didalamnya
terutama pengenalan hewan. Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh denny
firmansyah dan kawan-kawan meneliti tentang Game Edukasi Pengenalan Nama Buah
dalam Bahasa Inggris Menggunakan RPG Maker MV Dari semua aspek diatas, maka
penulis mencoba untuk membuat sebuah permainan bernama ADIGA(Animal
Discovery Game) dengan harapan agar anak — anak dapat lebih mengenal hewan dan
lebih menyayangi hewan serta menjaga lingkungan.

Kata Kunci : permainan, edukasi, rpg maker
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ABSTRACT

Achmad Faisal Lutfi (11170072), Animal Discovery Game (ADIGA) For
Educational Games Using RPG Maker MZ

When children begin to enter an early age (0 to 6 years) at this age they focus on
how to act out their feelings and conscience, learn while playing, learn through
communication and social interaction, learn through the environment and learn to
fulfill their desires and needs. Current technological developments make it easier
for children to access applications, especially games that are often on the market,
but there are not many games that include education in them, especially introduction
of animals. Previous research conducted by Denny Firmansyah and his friends
examined the Fruit Name Recognition Educational Game in English Using RPG
Maker MV From all of the above aspects, the authors tried to create a game called
ADIGA (Animal Discovery Game) with the hope that children get to know animals
better and love animals more and protect the environment.

Keywords: game, education, rpg maker
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