PERANCANGAN DAN PEMBUATAN “MAHABHARATA CARD
GAME” SEBAGAI MEDIAPEMBELAJARAN MENGGUNAKAN
TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY (AR)

SKRIPSI

Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana

Program Studi Teknologi Informasi

disusun oleh
HENGKY LEONARDO
19.82.0691

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITASAMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2023



PERANCANGAN DAN PEMBUATAN “MAHABHARATA CARD
GAME” SEBAGAI MEDIAPEMBELAJARAN MENGGUNAKAN
TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY (AR)

SKRIPSI

untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana
Program Studi Teknologi Informasi

%

A

disusun oleh
HENGKY LEONARDO
19.82.0691

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITASAMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2023



HALAMAN PERSETUJUAN

SKRIPSI

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN “MAHABHARATA CARD GAME”
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN TEKNOLOGI
AUGMENTED REALITY (AR)

ang disusur an oleh

&

: v_... i'""- L
poal 23 Mei 2

il



HALAMAN PENGESAHAN
SKRIPSK
PERANCANGAN DAN PEMBUATAN “MAHABHARATA CARD GAME”
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN TEKNOLOGI
AUGMENTED REALITY (AR)

yang disusun dandiajukan oleh

H

—

Hanif Al Fatta,S.Kom., M.Kom.

NIK. 190302096

iii



HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Yang bertandatangan di bawah ini,

Nama mahasiswa : Hengky Leonardo
NIM : 19.82.0691

Menyatakan bahwa Skripsi dengan judul beri

RATA CARD GAME”
TEKNOLOGI

la di kemudian hari
| taan ini, maka SAYA
bersedia menerima SANKSI AKADE

sudah diperoleh, s : norma yang berlaku di
Perguruan Tinggi.

Yogyakarta, 23 Mei 2023
- Yang Menyatakan,
» u ::’ } -

engky Leonardo



HALAMAN PERSEMBAHAN

Dengan mengucap syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa, Karya ini

dipersembahkan kepada :

1. Tuhan Yang Maha Esa, Berkat rahmat dan limpahan rezeki yang
diberikan kepada saya sehingga dapat menjalankan kehidupan sampai
saat ini

2. Kedua orang tua saya, yang tidak pernah lelah mendoakan saya, serta
memberikan semangat, memotivasi sejak mulai studi hingga selesai
skripsi ini

3. Bapak Susanto, S.Pd Dan Ibu Tini, yang telah memberikan semangat
dalam memgerjakan skripsi ini dan selalu mengingatkan saya akan selalu
ada jalan keluar disaat sulit dan mengingatkan saya akan Tuhan Yang
Maha Esa yang selalu memberikam berkahnya

4. Teman-teman dari Admin Lucu, saya ucapkan terimah kasih banyak
telah banyak membantu saya dalam susah dan juga bantuan emosi
dengan memberikan candaan-candaan dan kejahilan yang dapat

membantu kembali semangat dalam mengerjakan skripsi ini, Thank Guys



KATA PENGANTAR

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa, yang telah memberikan rahmat

serta berkahnya, sehingga saya dapat menyelesaikan kewajiban saya sebagai

mahasiswa. Semoga kita semua mendapatkan kebahagian sampai akhir hayat nanti.

Pada kesempatan ini saya menyampaikan terimah kasih dan rasa hormat saya

kepada :

Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M. selaku rector Amikom
Yogyakarta

Kedua orang tua saya dan keluarga besar yang telah memberikan doa
serta dukungan kepada saya

Bapak Susanto, S.Pd dan ibu tini dalam memberikan semangat dan
mengingatkan saya

Bapak Ibnu Hadi Purwanto, M.Kom selaku dosen pembimbing yang
telah membimbing saya dan teman-teman dengan sabar, serta
meluangkan waktunya selama penulisan skripsi ini

Dosen Penguiji

. Teman-teman Admin Lucu, yang kelakukannya random luar biasa

. Semua pihak yang terlibat secara langsung maupun tidak yang tidak

dapat saya sebutkan satu persatu, sehat selalu

Yogyakarta, 23 Mei 2023

Penulis

Vi



DAFTAR ISl

HALAMAN JUDUL ..ottt [
HALAMAN PERSETUJUAN ...ttt i
HALAMAN PENGESAHAN. ...t i
HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI ......ccooviiiiiieieice e iv
HALAMAN PERSEMBAHAN. ..ottt seese e %
KATA PENGANTAR Lottt atee e antae e anae et e snveeessaeessnseeessseeanneeeanseeennns Vi
DY I o G S ] O RS vii
DAFTAR TABEL ..ottt sttt abesne s st in e ssesseneenessenees X
DAFTAR GAMBAR ... .ottt et st asbe e naabasbe e e sse e nsenees Xi
IR ... ... [ . ................ Xiii
ABSTRACT ... e et e e ra e e e ana e e e na et e taeeareee s Xiv
BAB | ittt ettt s s aReaR et e Rt aR e beaaneanenna KR e s 1
1.1 Latar Belakang Masalah .............ccccooveiiiiiiiiie et 1

1.2 RUMUSAN MaSalaN.........cciiiiiiiiiiiii e an e 2

1.3 Batasan Masalah ............cccoooiiiiiiiiiiiieeee e 2

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian............cccoeereiieninesiisiienee i 2
1.4.1 Maksud dan Tujuan Operasional ..o, 2

1.4.2 Maksud dan tujuan Fungsional ...........ceeeeienen i, 3

1.4.3 Maksud dan Tujuan Individu ...........cccoeeiiieiiiienieiice e, 3

1.5 Manfaat PENEIITIAN .....ccoiviiiiiiiic e 3

1.6 Metode Penelitian ...........ccooiiiiiiiiiiieiiese s 3
1.6.1 Metode Pengumpulan Data...........cccoceiieeiineieiiieiienc e 3

1.6.2 Tahapan Pengembangan SiStEM...........cceveeriniienencneseseeeeee e, 4

1.7 Sistematika PENUIISAN ........c.cooveriiiieiieie e 5
BAB [l 6
2.1 TINJAUAN PUSTAKA .......cciviiiiiiciiic ittt 6
2.1.1 Perbandingan Penelitian...........ccccoooieiiiiiic i 6

2.1.2 Tabel Perbandingan..........ccccoiiiiiiiiiiseee e 7

vii



2.2 Multimedia Interaktif ..., 7

2.3 KJIAN LITEIraSI.......ccveieiiieiieiiesiesee et 10
2.4 Pengertian Permainan Kartu dan Augmented Reality ...........c...ccccuveueenee. 12
2.4.1 Jenis-Jenis Permainan Kartu ..........cccooerereiinineiseneeese e 12
2.4.2 Pengertian Augmented Reality ..........ccocoovieieiinincicieeeeee, 13
2.5 ANALISIS SISTEML.....uiiiiiiiiiiieier e 14
2.5.1 Analisis Kebutuhan Sistem ..., 15
2.6 PeNgertian GaME ..........oviue ittt aiisiieies ittt ne et 15
2.6.1 Jenis-jenis game (GENIE) .......ccueiueerueieeieasieneeseereseesseesseseeseeeeeanes 16
2.6.2 RAING GAME...c.ueeieieieiteeieeieie e e e sreea e ar e steete e steeaeanes 20
2.6.3 Konsep Perancangan Game............coevueeiiueeiinneeseiiesssnesssneesnsneesnenes 22

p A 2 310 (0] o PP TP PR PSPPI 23
2.7.1 Sejarah ANCrOId .......cocoiiiiiiiiiieiieie s 23
2.7.2 ArsiteKtur ANAroid ........coooviiiiiiiiiii e 24
2.7.3 Versi-Versi ANArOId........ccoueieiiiiiiiiieiieieieeese st sne s 26
2.8 Perangkat Lunak Yang digunakan ...........ccccocveriiiniiinncne s 28
2.8.1 ANArOid SDK .....oiuiiiiiiiiiieieie et et sne et aana e 28
2.8.2 Ad0DbE PhOtOSNOP. .....ccviiiiiie ittt 28
2.8.3 COTBIDIAW c..ccuiiuiiimisiiiinteneeiee sttt bar e ane e 29
2,88 UNIY ..ot s e s et ee e s 29
2.8.5 VUTOFIA . 29

2.9 BlaCk BOX TESING.....eeiuiiiitieiieiitieiieasteeaieessaesaaeeeesaeesseesseesseeenseessneanns 30
BAB L.t 31
3.1 AU PeNelItIan ...cceeeececeiec e 31
3.2 ANALISIS SISTEM. ...ttt 32
3.2.1 Analisis Kebutuhan SIStEM ...........cccocoiiiininiiieiee e 33
3.2.2 Analisis Kelayakan SIStem.........cccovviiieiiieiie e 36

viii



3.3 Perancangan Game.........ccciueiiiieiieiisee et 37

3.3.1 Menentukan Genre GamE .........ccccceverereninieieiesie e 38

3.3.2 Menentukan Gameplay .........cccccceveevieiieeie s 38

3.3.3 Perancangan KartU ...........cooueiieieiiieeniie i 38

3.3.4 Perancangan Desain Interface..........cccoveveiieiieie s 38

3.3.5  Pre-ProduCtion.........ccoeoeiiireisenieeesesee e 39

3.3.6 Perancangan SUAIA ...........ciiteirreeiinreeesueeesieessieessressssnesssseesssssessnsnes 40

3.3.7 Perancangan SCIIPL. i uiieeieaieieesieeieesssit e eeesee e e sreesae s e seeens 40

3.4 Flowchart, Struktur Navigasi Permainan dan Struktur Pembuatan........ 40

B A B [V RS n et et nree e 43
N | T o T=] =T 0] T R SR 43
4.1.1 Desain USer INTErface..........ccouovi et 43

4.1.2 Pembuatan MArKer ...........cocoiiiiiiiiieiiie et 45

4.1.3 Implementasi ASSEL 3D ......ccceciiiieiieiiesiee i eee e e eaesraesreanneanaenneans 48

4.1.4 Pembuatan APHKASH .......cccveiviiiiiieiicie et sne e 52

4.2 Build Aplikasi ANAroid..........ccooiiiiiiiiieie b 55
4.3 TESTING. .. ettt b b e bbb e st et e bt ke bt abe e e 56
4.3.1 Pengujian BlackboX TeSHING ......c.coveviieeieiie i ciesie s 56

4.3.2 Hasil Pengujian menggunakan metode Blacbox Testing ................. 58

4.3.3 Kesimpulan Hasil Pengujian...........cccccoveveiveiiieie e, 59

4.4 Hasil Validasi Produk ... 59
BAB Vbbbt b e b e 63
5.1 KESIMPUIAN ...ttt 63

0.2 SANAN ..ttt s 63
DAFTAR PUSTAKA Lttt ettt be e 64



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Tabel Perbandingan Penelitian............ccocooviieiiiennninceeee 7

Tabel 3.1 Perangkat Keras PeranCangan .......cc.ciuecereeeeienieneneseneeeeeeeenes 34
Tabel 3.2 Perangkat Keras Implementasi ............coveiiiveeierieneneniniseseeeen 34
Tabel 4.1 Device Realme X3 SUPEIZOOM ........cccecveiviiiiinneeireciresaesrneineseennenns 57
Tabel 4.2 Redmi NOte 10 PrO.........ccccuiviiiiieienieseiiesie s seesiinne et 57
Tabel 4.3 DeVICe OPPO ABS ......ccuviieiieieciesieeiearaesraesseasaesseasesnaesasineesseessens 57
Tabel 4.4 Devie OPPO ALD.......ooiiiiiiiiieiiie et sbe b ne e i 58
Tabel 4.5 Hasil PENQUJIAN. ........oiiiiiiiiiiiiiie e e 58
Tabel 4.6 Kesimpulan PENQUJIAN.........c.coiiiiiiieieiie e eannesnaesneens 59
Tabel 4.7 GUIU PENQAJAI ........ccuiiiiiiiiieieie ittt 59
Tabel 4.8 AR MEAIA..........ccoiiiiii e e 61



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Contoh Game Side Scrolling (Super Mario)...........ccooevevevenennen. 16
Gambar 2.2 Contoh Shooting Game (Counter Strike).........ccocevvvevvevveieennenn, 17
Gambar 2.3 Contoh Game RPG (Final Fantasy X).........ccccccoveviveiviiiesiennnn, 17
Gambar 2.4 Contoh Board Game (Chess Master 2000)...........c.ccoovvvrveeennn. 18
Gambar 2.5 Contoh Game RTS (Red Alert 3 : Uprising) «.........c.ccceeevevveenenn. 18
Gambar 2.6 Contoh Game Simulation (SIMS)...........c.oviiiiiinenceee, 19
Gambar 2.7 Contoh Game Trivia (Duel Otak) .........ccoeviveeieiiiinniesiiiceene, 19
Gambar 2.8 Contoh game Racing (Need For Speed) ........coceiviierienininnennnn, 20
Gambar 2.9 Contoh Game Fighting (TekKen) .......couiiiiiiiiiiiiieiiine e, 20
Gambar 2.10 ArsiteKtur ANAroi.........cooiiiiiiiiiiiieie e sre e sneeseeeensins 26
Gambar 3.1 AIUM ProdUKSI.........ccuoiieiiiieieece e nne e 32
Gambar 3.2 Tampilan Splash SCreen ...t 38
Gambar 3.3 Tampilan Main IMENU .......c.cocoiiiiiiiiis e beeneennens 39
Gambar 3 4 Tampilan KartU..........cccoooiiiioieie e sna e aneanaesae e, 39
Gambar 3.5 Tampilan DeSain AreNa.........cccviveiveiiresieeseessessaesseesiessnesseensenns 39
Gambar 3.6 Flowchart Permainan.............ccooveieiiveresieseese s seseesee e, 41
Gambar 3.7 StruKtur NAVIGAST .......ccceiveveiiiiiiiiiiisieeeiesie e 41
Gambar 3.8 Struktur PEmBUALaN ..............ooiiiiiiiiisierienie e, 42
Gambar 4.1 Desain Mockup aplikasi di PhotoShop .........ccccceeeiiiiiiiicienen, 43
Gambar 4.2 Ul APHIKASI........c.ccoiiiiiiiieie e 44
Gambar 4.3 Tampilan Kamera AR ........cccoooiiiiiiiic e 45
Gambar 4.4 Pembuatan kartu sebagai Marker............ccccooeviiiiiiiiicen, 45
Gambar 4.5 Rating Marker...........cccooeiiiiiiiiiieeee e, 46
Gambar 4.6 Package VUfOria........c.cccoeiiiiiiiiiiccec e 46
Gambar 4.7 IMPOrt MArKEr .........coovviiieiieeiee e 47

Xi



Gambar 4.8 Develop License Manager ........cccccevvereevieieeneeie e e eree e, 47

Gambar 4.9 Tampilan License VUforia.........ccccocevvveieiieiiciece e, 48
Gambar 4.10 Import License ke dalam Unity..........ccooooeiininiiiiiiicee, 48
Gambar 4.11 Pembuatan Objek 3D ........cccooiiiiiiiieicecee e, 49
Gambar 4.12 ASWALAMA .........covriiieieieriesie st 49
Gambar 4.13 BRISMa........cccoiiiiiiiieieie e 49
GaMDAN 4.14 BIMA.....iiiiiiieiieieciie st esisaree e esiessesine e ee e sseebeaneesseesaesneesseensens 50
GaMDbDAK 4.15 DION@ c..veveieviiiesiiareaneesiesiessessessessessassaassinsesessessessessessessessenseens 50
Gambar 4.16 Senjata BraNmastra ...........ccccuereeiieiieeiiiieieess i e, 50
Gambar 4 17 Senjata Nenggala ...............ooovoiiiiiiiciecee e 51
Gambar 4.18 DUIYOGANA. ........cccurreiuieieieiieiieniesieseieieeeessesse bbb ss e eeeens 51
GaMBDAK 4.19 ATJUNA ...ctiiieiiieiee et ettt nb bbb e 51
Gambar 4.20 Pengumpulan ASSEt 3D ........cccceivieiieieiiieireesreseesraesneeeesssinsens 52
Gambar 4.21 Pengumpulan ASSet Ul..........cccooieiieiiiiiiee s 52
Gambar 4.22 ASSEt SCENE AR.......ooiiiieiieieeie et se e ste e e seeeaaeanaeanaesneans 53
Gambar 4. 23 ASSet SCENE Ul .......ooviiiiieiiee e 53
Gambar 4.24 User Interface Main MEeNU............ccoverveiinnesenieeseenieeeesreesnenn. 54
Gambar 4. 25 Tampilan Scene AR CamMEera.............cooierenenenesesneseineneennen. 54
Gambar 4.26 Penambahan Marker Pada SCENE.........cccovvieieiieie e civarianinnnn, 55
Gambar 4.27 Penambahan Objek 3D pada Marker.........ccccoveveeeveciiviieeineennenn, 55
Gambar 4.28 BUild SEItING ........coiiiiiiiiieiicie it 56
Gambar 4.29 Project SEIING ........cuuiueieeiiiiiiiii sttt 56

xii



INTISARI

Mahabharata merupakan sebuah kisah perang antara pandawa dan kurawa
untuk memperebutkan takhta hastinapura,mahabharata banyak memuat filsafat dan
ilmu kehidupan yang dapat dipetik dari cerita mahabrata Card game merupakan
sebuah permainan sederhana yang menggunakan kartu sebagai alat utamanya dan
bisa dimainkan bersama beberapa orang untuk menciptakan interaksi antar
pemain,permainan ini menggabungkan elemen menyusun deck strategis untuk
mengalahkan lawan

Mahabrata card game merupakan sebuah permainan yang menggunakan
strategi dalam menyusun dan juga dalam permainan agar dapat mengalahkan
lawan.permainan akan dibagi dalam dua kudu yaitu pandawa dan kurawa,setiap
kudu memiliki isi deck yang berbeda tergantung pilihan dari pemain.

Tujuan dari permainan ini adalah untuk mengasah kemampuan pikir
seseorang dan juga sebagai media pembelajaran cerita Mahabharata yang penuh
akan filsafat dan ilmu kehidupan yang dapat dipetik dari setiap cerita yang ada dan
dapat mengenalkan pada para pemain tokoh-tokoh yang ada dalam cerita
Mahabharata.Pembuatan gambar dari setiap kartu akan dilakukan pada Adobe
Photoshop dan akan dicetak sebagai sebuah kartu

Kata Kunci : Card,Game, Mahabharata, Strategi
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ABSTRACT

Mahabharata is a story of war between the Pandavas and the Kauravas to
fight for the throne of Hastinapura, Mahabharata contains a lot of philosophy and
life science that can be learned from the Mahabrat story. Card game is a simple
game that uses cards as the main tool and can be played with several people to
create interaction between players, this game combines elements of putting
together strategic decks to defeat opponents

Mahabrata card game is a game that uses strategy in composing and alsoin
the game in order to defeat the opponent. The game will be divided into two
groups, namely Pandavas and Kauravas, each must have a different deck content
depending on the choice of the player.

The purpose of this game is to hone one's thinking skills and also as a
medium for learning the Mahabharata story which is full of philosophy and life
sciences that can be learned from every existing story and can introduce the
players to the characters in the Mahabharata story. each card will be done in
Adobe Photoshop and will be printed as a card

Keyword : Card, Game, Mahabharata, Strategy
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