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Pemanfaatan Unity Dalam Perancangan Game Simulasi
Pemeliharaan Hewan Bagi Anak Usia Dini Berbasis Android

!Muhammad Bayu Kurnia
Program Studi Teknik Informatika, Sekolah Tinggi Informatika dan Komputer Indonesia (STIKI) Malang
1121110596 @stiki.ac.id

ABSTRAK
Game merupakan media hiburan yang banyak diminati oleh masyarakat saat ini, termasuk oleh anak-anak.
Selain menjadi media hiburan, game juga bisa dijadikan media untuk pembelajaran anak. Perkembangan
industri game pada saat ini sangat pesat dengan berbagai macam jenis genre. Jenis game yang saat ini salah
satunya yang digemari adalah game bergenre life simulation, dimana jenis game ini berusaha untuk
mensimulasikan kehidupan sehari. Selain menjadi media hiburan, game juga bisa dijadikan media untuk
pembelajaran anak. Dengan media game proses pembelajaran akan lebih menyenangkan. Sehingga anak
akan lebih bersemangat untuk belajar. Hewan peliharaan sendiri dapat mengajarkan anak tentang rasa
tanggung jawab, Hubungan anak-anak dengan hewan peliharaan umumnya tumbuh dengan rasa tanggung
jawab dan kasih sayang untuk orang lain di masa dewasanya. hewan sendiri membutuhkan kasih sayang
dan perhatian setiap waktu, serta bergantung pada manusia untuk makan, bermain dan lain sebagainya.
Game 2D tentang merawat hewan ini adalah permainan yang dapat membantu mendidik dan mengajarkan
anak tentang rasa tanggung jawab. Anak yang aktif dalam membesarkan hewan peliharaannya dapat

tumbuh menjadi pribadi yang lebih baik serta belajar tentang kasih sayang terhadap sesama.
Kata Kunci : Game, Game Edukasi, Merawat Hewan, Simulasi Hewan

1. PENDAHULUAN

Hewan peliharaan atau hewan kesayangan
adalah hewan yang dipelihara dan juga dapat
dijadikan sebagai teman sehari-hari. Hewan
peliharaan populer biasanya adalah hewan yang
memiliki karakteristik setia pada majikannya serta
memiliki penampilan yang menarik seperti anjing
dan kucing.

Hewan kesayangan berbeda dari hewan
ternak, hewan pekerja ataupun hewan percobaan,
yang hanya dipelihara untuk kepentingan ekonomi
atau melakukan tugas tertentu. Dengan adanya
hewan peliharaan manusia dapat menghibur diri,
dikarenakan hewan memiliki sifat yang lucu dan
juga menyenangkan bila diajak bermain.

Hewan peliharaan dapat mengajarkan anak
tentang rasa tanggung jawab (Erich Yahner,
2013:2). Hubungan anak-anak dengan hewan
peliharaan umumnya tumbuh dengan rasa
tanggung jawab dan kasih sayang untuk orang lain
di masa dewasanya. Sebab, hewan membutuhkan
kasih sayang dan perhatian setiap waktu, serta
bergantung pada manusia untuk makan, bermain
dan lain sebagainya.

Anak yang aktif dalam membesarkan hewan
peliharaannya dapat tumbuh menjadi pribadi yang
lebih baik serta belajar tentang kasih sayang
terhadap sesama.

Dibalik itu semua, akan lebih bijak jika
sebelum memutuskan memilih hewan peliharaan
dipertimbangkan terlebih dahulu beberapa hal
agar tidak terjadi kerugian terhadap hewan yang
dipelihara maupun anggota keluarga. Apalagi jika

si anak masih berusia dini, jangan sampai ide
memiliki hewan peliharaan bisa
membahayakan anak.

Pada zaman ini hampir semua orang
memiliki perangkat ponsel pintar yang biasa
disebut smartphone. Smartphone itu sendiri
tidak luput dengan fitur yang mengandalkan
game sebagai fitur andalannya. Sehingga
membuat game adalah media yang cocok
untuk mengenalkan anak-anak tentang serunya
memelihara hewan.

Konsep pada game simulasi ini tidak
berbeda jauh dengan game simulasi yang
sudah banyak dirilis di dunia maya, dari sisi
kelebihan game simulasi ini memiliki fitur
yang tidak didapatkan pada game simulasi
pada umumnya, diantaranya ada beberapa
jenis hewan peliharaan yang bisa dipilih,
sehingga pemain tidak bosan dengan satu
karakter. Game bersifat offline sehingga tidak
terbebani dengan penggunaan data.

Merujuk pada permasalahan yang ada
maka dapat di temukan sebuah solusi dengan
membangun game simulasi pemeliharaan
hewan untuk mengenalkan binatang peliharaan
kepada anak, game simulasi pemeliharaan
hewan ini diharapkan dapat menjadi alternatif
bagi orang tua untuk memberikan suatu
pengetahuan tentang jenis binatang yang dapat
dipelihara kepada anak.

2. ANALISA DAN PERANCANGAN
Hampir semua anak-anak senang ketika
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melihat hewan, rasa penasaran mereka yang tinggi 250 NAMA ¥s50
membuat mereka selalu ingin tahu dan penasaran,
tak jarang dari mereka merengek meminta kepada
orang tua untuk pergi ke kebun binatang untuk
sekedar melihat bahkan menyentuh, dan tak sedikit
dari mereka sangat ingin memiliki salah satu hewan
yang paling menarik.

Hanya saja, sebagian dari orang tua masih
belum siap untuk memberikan kepercayaan ke
anaknya untuk memelihara hewan, dengan alasan
terutama karena penyakit menular yang disebabkan
oleh hewan tersebut.

Rancangan Desain

Halaman Utama

Halaman utama merupakan halaman yang tampil
pada awal game, berisi menu seperti Bermain,

Pengaturan, Tentang dan Keluar. D D O O O

Gambar 2. Halaman Permainan

@ @ A Desain Lingkungan

Gambar latar belakang pada permainan ada
di beberapa lokasi dimana pemilik sering
berinteraksi dengan hewan peliharaan.

Berikut beberapa keterangan dekorasi yang
ada pada permainan ini:

BERMAIN

Gambar 1. Tampilan storyboard halaman pertama

Halaman Permainan
Halaman sebagai petanda permainan telah
dimulai.

Gambar 3. Ruang Tamu
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Gambar 4. Kamar Tidur

Gambar 5. Taman

Desain Karakter

Desain karakter utama pada permainan ini
berwujud hewan peliharaan yang sering dijumpai,
tersedia beberapa variasi yang dapat dipilih player.
Berikut tampilan desain hewan peliharaan serta
rangkaian dari beberapa sprite. Tampilan sprite
kucing sesuai expresi

Gambar 6. Karakter Kucing

Tampilan sprite anjing sesuai ekspresi

Gambar 7. Karakter Anjing

Antar Muka

Perancangan  antar muka  meliputi
perancangan struktur menu dan perancangan
layout tampilan.

Tampilan Menu Utama

Rancangan tampilan menu utama dibagi
menjadi empat bagian, di bagian Kiri atas
sebelah kiri terdapat tombol "Pengaturan™ dan di
sebelah kanan terdapat tombol "Tentang"”, di
sebelah kanan atas terdapat tombol "Keluar",
sedangkan di bagian tengah terdapat tombol
"Bermain".

X
m

9
MERANAT,
HEHAN

BERMAIN

Gambar 8. Tampilan Menu

Tampilan Menu Permainan

Rancangan tampilan menu pada permainan
dibagi menjadi 2 bagian, di bagian header Kiri
terdapat notifikasi "Kelaparan" dibagian tengah
terdapat "Kolom Nama" dan dibagian header
kanan terdapat notifikasi "Suasana Hati"

Sedangkan di bagian footer terdapat 5 icon
mulai dari Kkiri ke kanan "Makanan",
"Tampilan", "Tampilan Latar", "Ganti Nama" &
"Keluar".
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&0 NAMA @0

=1/

S0 v 20

Gambar 9. Tampilan Menu Permaian

Mekanisme Pengujian

Setelah game yang dibuat selesai, selanjutnya
memasuki tahap pengujian. pengujian yang
dilakukan adalah alpha test, dimana pengembang
mengawasi pengguna apabila terjadi kesalahan
pada saat game dijalankan.

Flowchart

Agar lebih memudahkan dalam pembuatan
game, flowchart sangat dibutuhkan untuk
menggambarkan alur pada game, berikut flowchart
yang digunakan:

Flowchart Menu Utama
Mulai ]
Y

- Bermain - Tentang
- Pengaturan - Keluar

Tampilan Game

Gambar 10. Flowchart Menu Utama

Tampilan flowchart pada menu utama,
terdiri dari menu "Bermain", "Pengaturan®,
"Tentang" dan "Keluar".

Flowchart Permainan

—

Gambar 13. Flowchart Permainan

3. IMPLEMENTASI DAN
PEMBAHASAN
Implementasi menjelaskan langkah-
langkah serta rencana jadwa dalam rangka
mengimplementasikan perangkat lunak yang
dibuat.

Spesifikasi Perancangan

Dalam pembuatan program diperlukan
beberapa spesifikasi perangkat keras
(Hardware) dan juga perangkat lunak
(Software) yang dapat mendukung jalannya
program. Berikut spesifikasi hardware dan
software yang digunakan selama perancangan:

Perangkat Keras

* Laptop

» Smartphone

» Proyektor

Perangkat Lunak

 Sistem Operasi Windows 10
+ Sistem Operasi Android

*  MEmu Emulator

« Unity Game Engine

» Adobe Photoshop CC

+ Adobe Illustrator CC

+ Spriter 2D Sprite Animation
+ Microsoft Office 2016
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Langkah-Langkah Pembuatan Program

Adapun langkah — langkah di dalam

pembuatan program adalah sebagai berikut:

1. Menggambar sketsa dasar karakter yang akan
dipakai dalam game.

2. Membuat vector Kkarakter dengan Adobe
Iustrator CC.

3. Mengimport file vyang dibutuhkan untuk
pembuatan template di Adobe Photoshop CC.

4. Menentukan tata letak tampilan pada Adobe
Photoshop CC sehingga membentuk sebuah
template.

5. Mengimport file yang dibutuhkan untuk
pembuatan sprite di Spriter 2D Sprite
Animation.

6. Membuat animasi sprite dengan Spriter 2D
Sprite Animation.

7. Mengimport segala file yang dibutuhkan untuk
pembuatan game pada Unity Game Engine
seperti gambar dan suara.

8. Menyusun gambar, suara serta code pada Unity
Game Engine sehingga menjadi sebuah scene.

9. Proses compile pada Unity Game Engine
sehingga terbentuk file berekstensi .APK.

11. Mentransfer file .APK ke perangkat mobile dan
menginstalnya.

12. Uji coba.

Uji Coba

Evaluasi dari segi user diperoleh dari uji coba

kepada siswa TK Kemala Bhayangkari 13. Uji coba
game ini dilakukan kepada 6 orang secara acak
yang telah memainkan game Merawat Hewan. Uji
coba dilakukan dengan cara melihat bagaimana
siswa dalam memainkan game ini.

Jumlah responden yang didapat sebanyak 6

orang. Berikut hasil yang diperoleh:

@® 3 Tahun
® 4 Tahun
© 5 Tahun

Gambar 14. Usia Pemain

Jumlah Siswa selama uji coba berjumlah 6

orang, mulai dari usia 3-5 tahun.

@ 3 Tahun
® 4 Tahun
© 5 Tahun

Gambar 15. Pertama Kali Mencoba

Saat pertama kali mencoba sebagian siswa
lalai dalam merawat hewan mereka, sehingga
mereka gagal dalam memainkan permainan ini
dan sedikit yang mengulang dari 1-3 kali.

@® 3 Tahun
® 4 Tahun
' 5 Tahun

Gambar 16. Beberapa Kali Mencoba

Setelah beberapa kali mencoba bermain
para siswa banyak yang mengalami peningkatan
dalam merawat hewan, sehingga banyak dari
mereka yang hanya mengulang dari 1-2 kali
saja.

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan
Dari hasil penyusunan Tugas Akhir dengan

judul Bagaimana Memanfaatkan Unity Dalam

Perancangan Game Simulasi Pemeliharaan

Hewan Bagi Anak Usia Dini Berbasis Android

yang telah dibuat dengan Unity dapat diambil

sebagai berikut:

1. Game yang dibangun dapat meningkatkan
rasa  keingintahuan  tentang  hewan
peliharaan bagi anak — anak.

2. Pemain dapat memainkan game ini pada
smartphone berbasis Android.

3. Game ini dapat melatih tanggung jawab,
karena anak dituntut aktif berinteraksi
dengan hewan peliharaan yang ada pada
permainan ini.
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4. Mini game dalam permainan ini dapat melatih
kemampuan daya ingat dan konsentrasi anak.
Saran

Saran-saran yang diberikan untuk

pengembangan aplikasi antara lain sebagai berikut:

1.

[1]
2]

3]

[4]

[5]

[6]

[7]

[8]

[9]

Permainan ini dapat dikembangkan dengan
menambahkan tampilan hewan peliharaan
baru, sehingga makin banyak variasi hewan
makin bertambah pula keseruan dalam
memainkan permainan ini.

Penambahan mini game, agar game lebih
menarik.

Dalam implementasi selanjutnya, permainan
Memelihara Hewan ini dapat dikembangkan
dengan menambahkan fitur.
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