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ABSTRAK

Moch Puji Sutrisno: Rancang Bangun Game Asah Otak Tebak Lirik Lagu Berbasis Android, Skrips,
Teknik Informatika, Fakultas Teknik UN PGRI Kediri 2015.

Penelitian ini dilatar belakangi hasil pengamatan dan pengalaman pengalaman pendliti bahwa di era
sekarang ini perkembangan teknologi sangatlah pesat, khususnya pada perkembangan game.
Perkembangan game platform juga dapat dilihat secara langsung oleh masyarakat, pada mulanya game
hanya dimainkan di komputer dan console tetapi sekarang sudah memasuki era mobile game.Apalagi
sekarang Android yang menjadi sistem operasi berbasis open source membebaskan pengguna untuk
membuat atau mengembangkan aplikasinya sendiri. Ini menjadikan peluang untuk memanfaatkan
teknologi dengan berinovasi menciptakan aplikasi yang berguna untuk diri sendiri dan orang lain.

Permasalah penelitian ini adalah bagaimana membuat suatu aplikasi yang dapat digunakan untuk
semua kalangan yang menghibur dan dapat menjadi sarana edukasi yang efektif dan efisien.

Penliti merancang suatu aplikasi game berbasis android yang didalamnya terdapat lirik lagu dengan
genre antara lain pop, dangdut dan lagu wajib sehingga dapat menjadi aplikas yg mendidik juga
menghibur. Teknik menjawab menggunakan pengenalan suara Speech recognized sehingga lebih mudah
dimainkan semua kalangan.

Setelah aplikas game asah otak tebak lirik lagu ini diimplemantasikan, maka disimpulkan bahwa
(D) Teah berhasil dirancang sistem edugame yg menarik dan mudah digunakan. (2) Telah berhasil dibuat
sebuah aplikasi game Tebak Lirik Lagu Berbasis Android.

Kata Kunci: Game, Android, Speech recognized, Mobile game, Game Platform.

Moch. Puji Sutrisno | 11.1.03.02.0223 simki.unpkediri.ac.id
Fakultas Teknik — Teknik Informatika 1l 4]



Artikel Skripsi
Universitas Nusantara PGRI Kediri

LATAR BELAKANG

Perkembangan game saat ini,
sudah sangat pesat dan telah menjadi
bagian gaya hidup. Dahulu, game
hanya dijadikan sarana hiburan semata
namun sekarang game telah menjadi
luas fungsinya. Salah satu fungsi yang
dapat didapatkan dari bermain game
adalah sebagal sarana untuk mengasah
ketrampilan dalam berfikir serta daya
ingat. Perkembangan game platform
juga dapat dilihat secara langsung oleh
masyarakat, pada mulanya game
hanya dimainkan di komputer dan
console tetapi sekarang sudah
memasuki era mobile game (Zandy,
2012).

Mobile game adalah sebuah game
yang didesain dan dimainkan oleh
mobile  devices, seperti  PDA,
smartphone, tablet PS, dan portable
media player. Dan sekarang ini,
mobile game telah dibuat di berbagai
macam platform seperti  symbian,
Apple 10S, Android serta Windows
Phone. Adapun macam-macam genre
game yang ada saat ini seperti casual
games, puzzZe games, action and
arcade games, tower-defense games,
dan innovation. Sehingga game
semakin variatif. Keuntungan

tersendiri memainkan mobile game

adalah portabelitas, yaitu pengguna
dapat bermain dimana sga mereka
mau selama mereka mempunyai
mobile  devices yang  mampu
menjalankan mobile games
(Wicaksono, 2012).

Pada tahun 2014, smartphone
sebagal salah satu era mobile game
platform, memiliki banyak pesaing
yaitu dari game konsol Nintendo atau
playstation portable, sony psp, xbox,
PlayStation 4. Bagi para developer
game dan mahasiswa ini sangat
menarik untuk dikembangkan atau
hanya sekedar membuat game
sederhana.

Apple 10S merupakan perintis
awa dalam coding game, akan tetapi
apple memiliki sistem yang tertutup.
Dengan sistem seperti ini kita tidak
dapat bebas untuk mengembangkan
aplikasi berbasis 10S tanpa izin dari
apple. Selain itu kita membutuhkan
Mac untuk develop 10S. Pada tahun
2008 hadirlah Android untuk bersaing
pada pasar mobile 10S(Iphone OS)
dan blackberry. Dengan munculnya
Android setiap orang bisa
mengembangkan aplikasi berplatform

mobile, karena Android merupakan
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open source (Zuli, 2012). Berdasarkan
laporan yang baru-baru ini dilansir
oleh IDC, platform mobile dunia
dikuasai oleh Android dengan pangsa
pasar sebesar 81.5% dan sebagian
besar pemakaiaan Android adalah

untuk bermain game.

Adanya peluang bisnis game
Android sangat menjanjikan itu, maka
munculah ide-ide baru dalam dunia
mobile game, dengan cara membuat
atau mengembangkan aplikasi game
yang menarik dan bermanfaat untuk
meningkatkan ~ kemampuan  otak
(edugame) dan juga memberikan
METODE

Metode penelitian yang digunakan
dalam pendlitian ini meliputi beberapa
tahap yaitu:

Metode andlisis data

Pengumpulan data dilakukan dengan
menggunakan teknik fact finding
method, antaralain:

Studi pustaka

Merupakan teknik pengumpulan data
atau informas yang berbentuk
literature berupa buku, jurnal, maupun
e-book yang berkaitan dengan teori-

teori Android dan game design.

. Observas

Dilakukan untuk mengetahui keadaan
lapangan, dalam hal ini yaitu mencari

informasi untuk mengetahui berbagai

keuntungan financial bagi
pengembang Android  developer.
Selain itu casual game merupakan
game yang banyak diminati karena
pemain tidak perlu keahlian khusus
untuk bermain dan tidak memerlukan
komitmen jangka panjang (Zuli,
2012).

Oleh karena itu dalam penélitian
ini penulis akan membangun skripsi
dengan judul “Rancang Bangun Game
Asah Otak Kuis Tebak Lirik Lagu
Berbasis Android dengan Speech
Recognized”

kondisi sekarang dalam memainkan
game di smartphone.

. Kuesioner

Dilakukan untuk mengetahui data
smartphone yang digunakan dan fitur-
fitur game beserta konten yang
diinginkan di dalam game. Selain itu,
kuesioner juga digunakan untuk
mengevaluasi aplikas game yang
sudah dibuat.

M etode perancangan aplikasi
Metodelogi yang digunakan dalam
perancangan game ini adalah Scrum
Agile Developmen, aktivitas-aktivitas
dari metode Scrum adalah sebagai
berikut:

a. Backlog
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Dalam aktivitas backlog dilakukan
pendaftaran susunan prioritas dari
daftar kebutuhan-kebutuhan atau fitur
yang menyediakan nilai tambah
kepada user. Dalam aktivitas ini tim
pengembang merencanakan apa yang
akan dilakukan dalam sprint yang
akan dilakukan, yaitu: perancangan
interface dari game dan perancangan

gameplay dari game

. Sprint

Dalam unit pekerjaan ini tim mulai
melaksanakan apa yang telah

HASIL DAN KESIMPULAN

Pegujian ini dengan melakukuan
uji coba aplikasi dengan melakukan
tes langsung ke aplikas apakah
berjalan dengan baik apabila terjadi
kesdlahan akan diperbaiki serta
membuat sistem lebih baik lagi dari
sebelumnya.
Selain itu dilakukan uji angket
kuisioner pada koresponden yang
terdiri  dari anak anak sampa orang
dewasa untuk uji aplikasi. Untuk
mengisi angket kuesioner,
koresponden disarankan untuk
menggunakan tanda checklist (V)
pada kolom penilaian di kolom
jawaban.

Kuisioner Penilaian Uji Aplikasi
Game Tebak Lirik Lagu
Petunjuk Pengisian Angket

direncanakan dalam backlog sesuai
dengan batas waktu yang telah
ditetapkan.

. Scrum meeting
Dalam  aktivitas ini  dilakukan
pertemuan singkat untuk

mengevaluasi  sprint  yang telah
dilakukan.

. Demo (Potentially Shippable Game)

Memberikan demo game kepada user,
ini ditunjukan supaya user dapat
mengevaluasi fungsi-fungsi yang telah

diimplematasikan dalam game

Ketentuan untuk setiap penilaian dapat
dijelaskan sebagai berikut:

SB : Sangat Bak

B : Bak
C : Cukup
K : Kurang

SK . Sangat Kurang

1. Pilih salah satu penilaian dengan

memberikan tanda checklist( ) pada
kolom penilaian yang tersedia
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Tabel Penilaian Uji Aplikas

Pertanyaan

No S

Bagaimanatampilan

menu game ini

A pakah menu dapat
berjalan dengan baik

Bagaimana tampilan
saat bermain game

Bagaimana penataan
4. |menu dalam aplikasi

ini

Bagaimana aturan
permainan pada game
ini apakah ada
kesulitan

Bagaimana awal
6. memula gameini
apakah ada kesulitan

Apakah isi game ini

menghibur

Apakah game ini
mendidik

Jumlah

Saran

Hasil uji coba kuisioner 8 orang

responden diperoleh hasil
berikut.

sebagal

hasil kuisioner

40
20
Oﬂ,.,I, -

sangat baik cukup kurang sangat
baik kurang

Dari hasil uji coba yang dilakukan
dismpulkan bahwa aplikasi ini sudah
sangat balk namun mash ada
kekurangan terutama pada saat
memainkan gameini  dimana mash

terdapat perintah yang missing

sehingga dibutuhkan perbaikan lagi.

Simpulan

Setelah aplikas game asah
otak  tebak lirik lagu  ini
diimplemantasikan, maka
disimpulkan bahwa:

1. Telah berhasil dirancang sistem
edugame yg menarik dan mudah
digunakan.

2. Telah berhasil dibuat sebuah
aplikas game Tebak Lirik Lagu
Berbasis Android.

Saran

1. Bagi penulis
Tentunya dalam penulisan skripsi
ini jauh dari kata sempurna

banyak

kekeliruan dan kesalahan dalam

penulisan atau susunanya penulis

tentunya masih

dan pembuatan game ini masih

banyak  kekurangan = mohon
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sarannya dan semoga kelak lebih
bak lagi.
2. Bagi pembaca

Pada penulisan skripsi, dan
pembuatan aplikasi ini tentu
masih terdapat kekurangan yang
dapat disempurnakan lagi pada
pengembangan sistem
selanjutnya. Beberapa saran
yang dapat dikembangkan untuk

peneliti selanjutnya diantaranya

1. Bisa ditambahkan

pertanyaan mengenai judul
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