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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perancang dan implementasi aplikasi game edukasi puzzle dengan kecerdasan
buatan menggunakan finite state machine (FSM) dan shuffle random berbasis android berbasis android. Metode pengumpulan
data dengan cara browsing internet, mempelajari buku, jurnal, skripsi, dan sistem analisis SWOT. Algoritma shuffle random
untuk pengacakan puzzle dan agent game menggunakan sistem kontrol (finite state machine) FSM sebagai Al (artificial
intelligence). Metode UML (unified modeling language). Hasil penelitian ini aplikasi game pengenalan nama buah, hewan, dan
transportasl berupa .APK dan jalankan pada smartphone android, game edukasi “game puzzle” berbasis android dapat
mainkan untuk anak-anak usia dini dengan hasil pengujian angket dari 5 pertanyaan dengan 12 responden terbukti sangat layak
dengan indeks persentase 96%.

Kata Kunci: Game Edukasi, Puzzle, Android, Finite State Mechine

ABSTRACT

This study aims to see the designer and implementation of a puzzle educational game application with artificial intelligence
using a finite state machine (FSM) and android-based random shuffle based on android. The data research method is by
browsing the internet, studyng books, journals, theses, and SWOT system analysis. The shuffle random algorithm for
randomizing puzzles and game agents uses a control system (finite state machine) FSM as Al (artificial intelligence). UML
method (integrated modeling language). The results of this research application of fruit, animal, and transportation name
recognition games in the form of .APK and run on an android smartphone, educational games "puzzle games™ based on
android can be played for early childhood with the results of testing a questionnaire of 5 questions with 12 respondents proved
to be very feasible with a percentage index of 96%.

Keywords: Educational Games, Puzzles, Android, Finite State Machine.
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1. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Metode edukasi konvensional pada pengenalan nama
buah, hewan, dan transportasi menggunakan media dari
buku. Di mana buku mudah rusak. Memerlukan buku
dalam jumlah vyang banyak, memerlukan tempat
menyimpan buku.

Gambar yang tidak berwarna, tidak bergerak, tidak
bersuara, dan membutuhkan penjelasan, baik dari guru
atau orang tua, sehingga anak-anak membutuhkan waktu
lebih lama untuk mengerti, karena menggunakan sistem
hafalan. Pada anak-anak usia dini keinginan bermain lebih
besar dibandingkan minat belajar sehingga mudah bosan.
Pertumbuhan trend teknologi untuk media pembelajaran
dan permainan saat ini cenderung pada mobile games [1]

Berdasarkan penelitian sebelumnya terkait game
edukasi puzzle yang diteliti oleh [2] dalam penelitiannya
menggunakan perangkat visual basic 6 dan algoritma A*
menggunakan fungsi heuristic. Penelitian juga dilakukan
oleh [2] meneliti tentang pengenalan nama hewan dalam
bahasa Inggris berbasis adobe flash CS6, menggunakan
multimedia berbasis komputer dalam program adobe flash
CSé.

Pada penelitian sebelumnya yang telah dilakukan
oleh [2] dalam penelitiannya menggunakan perangkat
visual basic 6 dan algoritma A* yang menerapkan fungsi
heuristic untuk menyusun angka menjadi susunan angka
yang benar.

[3] Menggunakan multimedia berbasis komputer dan
aplikasi adobe flash CS6 dapat menambah minat bejalar
anak usia dini mengenal nama hewan dalam bahasa
Inggris. Kelemahan dari masing-masing penelitian
sebelumnya vyaitu perlu tingkat kesulitan (level) dan
metode dalam pengacakan potongan puzzle dimana
pengguna (user) mudah dalam menebaknya sehingga
mudah jenuh dan bosan..

Pada metode sebelumnya ada beberapa kelemahan,
salah satunya adalah perlu metode pengacakan potongan
puzzle membuat user mudah jenuh dan bosan. Oleh karena
itu peneliti membuat game eduaksi berupa aplikasi untuk
memudahkan dalam pembelajara berupa pengenal nama
buah, hewan, dan transportasi dengan game puzzle gambar
3D berbasis android. Penelitan ini menggunakan metode
Finite State Machine (FSM) yang merupkan sebuah
metodologi  perancangan  system  control  yang
menggambarkan tingkah laku atau prinsip kerja system [4]

Copyright © 2021 FIKOM — UNASMAN
http://ejournal.fikom-unasman.ac.id

(P) ISSN 2442-451X
(O) ISSN 2503-3832

Pada aplikasi mengunakan metode algoritma shuffle
random membantu pengacakan potongan gambar dan
agent game menerapkan finite state machine (FSM). Pada
agent game menarapkan metode finite state machine
(FSM) membantu dalam mengontrol aksi, reaksi,
mengamati, dan bertindak pada suatu kondisi. Agent game
berfugsi sebagai pemberitahuan atau notifikasi kepada
pemain untuk membantu penyusunan potongan puzzle.

Berdasarkan hal tersebut penelitian ini menerapkan
aplikasi game edukasi puzzle dengan kecerdasan buatan
berbasis android dalam pengenalan nama buah, hewan,
dan transportasi. Dengan menggunakan algoritma shuffle
random untuk pengacakan puzzle dan agent game
menggunakan sistem kontrol finite state machine (FSM)
sebagai Al.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Game Edukasi

Game edukasi terdiri dari dua kata yaitu “game* dan
“edukasi” dalam kamus bahasa Indonesia “game” diartikan
sebagai permainan. Edukasi dalam kamus bahasa Inggris
education berarti pendidikan sedangkan dalam kamus
bahasa Indonesisa pendidikan diartikan sebagai proses
pengubahan sikap dan tingkah laku seseorang atau
sekelompok orang dalam mendewasakan manusia melalui
upaya pengajaran dan pelatihan. Pendidikan berasal dari
kata didik atau mendidik yang berarti memelihara dan
membentuk latihan [5].

2.2. Puzzle

Kata Puzzle berasal dari bahasa Inggris yang berarti
teka-teki atau bongkar pasang, media puzzle suatu media
sederhana yang dimainkan dengan bongkar pasang. Puzzle
merupakan suatu masalah dimana orang yang mencoba
memecahkannya berpikir. [6] Puzzle digunakan untuk
menghibur dan membantu kemampuan logika dalam
mengenali pola-pola untuk mengatasinya. Puzzle adalah
suatu game atau permainan merangkai bagian-bagian
terpisah dari gambar utuh yang berfungsi menguji
pengetahuan seseorang. Dalam penelitian menggunakan
jenis puzzle jigsaw adalah teka-teki yang dibuat dari
sebuah gambar yang dipotong-potong dengan desain
khusus dan dapat disambung kembali membentuk gambar
yang utuh.

2.3 Finite State Macine

Finite state machine (FSM) didefinisikan sebagai
perangkat komputasi yang memiliki input berupa string
dan output yang merupakan satu dari dua nilai yang dapat
di-accept and reject [7]. Finite automata merupakan salah
satu model matematika dengan sistem masukan dan
keluaran diskrit. Sistem dapat berada disalah satu dari
sejumlah sehingga konfigurasi internal disebut state.
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FSM adalah sebuah metodologi perancangan sistem
kontrol yang menggambarkan tingkah laku atau prinsip
kerja sistem dengan menggunakan tiga yaitu state
(keadaan), event (kejadian), dan action (aksi). Sistem dapat
beralih atau bertransisi menuju (state) lain jika
mendapatkan masukan atau event tertentu, baik yang
berasal dari perangkat luar atau komponen dalam
sistemnya itu sendiri. Transisi keadaan umumnya disertai
berupa aksi yang dilakukan sistem ketika menanggapi
input-an yang terjadi. Aksi yang dilakukan tersebut dapat
berupa aksi yang sederhana atau melibatkan rangkaian
proses yang relatif kompleks.

Event0/Actionl Event0/Action3

O Eventl/Action2
1nit
‘__—

Event0/Actionl
Gambar 1. Diagram State Sederhana

Pada gambar 1 memperlihatkan diagram FSM dengan dua
state dan dua buah input serta empat buah aksi output yang
berdeda. Ketika sistem mulai dihidupkan, sistem akan
bertransisi menuju state 0, pada keadaan disistem akan
menghasilkan action 1 jika terjadi masukan event O,
sedangkan jika terjadi event 1 maka action 2 akan
dieksekusi kemudian sistem selanjutnya bertransisi ke
keadaan state 1 dan seterusnya.

FSM terdiri dari dua jenis FSM yaitu ber-output dan tidak
ber-output. FSM yang tidak ber-output digunakan untuk
mengenalkan bahasa dalam komputer, dengan input yang
dimasukkan akan diperoleh apakah input tersebut dikenali
oleh bahasa komputer atau tidak. Penggunaan FSM yang
tidak ber-output disebut progam compiler dimana pada
program akan memeriksa apakah perintah yang digunakan
oleh pengguna benar atau salah. Sedangkan FSM ber-
output digunakan untuk merancang mesin atau sistem.
Dalam penelitian ini FSM yang akan digunakan FSM ber-
output.

2.4. Android

Android merupakan suatu sistem operasi yang
dirancang khusus untuk smartphone dan tablet. Sistem
android memiliki basis linux yang dijadikan sebagai
pondasi atau dasar dari sistem operasi android. Linux
sendiri merupakan sistem operasi yang dirancang khusus
untuk computer. Android yang dirancang khusus untuk
dipasang pada perangkat-perangkat yaitu mobile
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touchscreen seperti smartphone dan tablet. Sehingga
sistem operasi yang berada di dalam smartphone saat ini
yang menyesuaikan dari spesifikasi kelas low-end hingga
high-end. Sehingga perkembangan sistem android yang
cukup meningkat tajam.

Android merupakan sistem operasi yang terbuka
(open source) yang mana berarti jika pihak Google
memperbolehkan dan membebaskan bagi pihak manapun
untuk dapat mengembangkan sistem operasi tersebut.
Bahkan pengguna sendiri pun juga dapat mengembangkan
sistem android yang memang sesuai dengan keinginan
pengguna.

Android menggunakan nama-nama makanan untuk
membedakan versi sistem android yang diluncurkannya.
Android menggunakan huruf depan dari nama makanan
tersebut sebagai penanda peningkatan versi sistemnya.
Mulai dari cupcake android 1.5 (C), donuts android 1.6
(D), eclair android 2.0-2.1 (E) atau marshmallow android
6.0 (M). Berbagai perangkat android telah diuji kualitas
performa dalam menjalankan game [8]

3. METODE PENELITIAN

3.1. Metode Pengumpulan Data

Penelitian ini menggunakan metode studi pustaka
dengan melakukan browsing internet dan melakukan
pembelajaran terhadap jurnal dan skripsi yang relevan
sesuai dengan topik penelitian yang dijadikan sebagai
bahan acuan dalam penelitian. Data yang dapat digunakan
dalam penyusunan landasan teori, metodologi penelitian.

3.2. Metode Analisis
Pada penelitian ini menggunakan analisis SWOT
(Strength, Weakness, opportunities, threats).

3.3. Metode Perancangan Sistem

Perancangan aplikasi game puzzle menggunakan
perancangan UML (unified modeling language) yang
terdiri atas beberapa diagram yaitu use case, sequence ,
activity, class, dan statechart diagram [9].

1). Use Case Diagram

Use case diagram menggambarkan apa saja yang
dapat di akses oleh pengguna aplikasi (aktor). Pada
perancangan use case diagram yang mengambarkan
interaksi antara satu atau lebih actor dengan sistem yang
dibuat yaitu pada aplikasi puzzle, dapat dilihat pada
gambar 2.
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1. Uze Casze Diagram

Aplikasi Game Edukasi Puzzle Dengan
Eecerdasan Buatan Berbasiz Android
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Gambar 2. Use Case Diagram

2). Activy Diagram

Activity diagram merupakan diagram yang
menggambarkan aliran kerja (worlflow) atau aktivitas
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akan mendeskripsikan waktu hidup objek dan
message yang kemudia dikirimkan dan diterima
antara objek seperti pada gambar 4.

‘/-_1\) |Menumain‘ |Menuimage| ‘Menulevel| |Gamepuzzle|
I I 1

UFE[ }

i 1.TAMP\L+)

I
I
I
|
1.1 PILIH IMAGE () |

I

1.1.1 PILIH LEVEL()
|

1.1.1 MENAMPILKAN

PILIHAN LEVEL ()

|
1 2. ONCLICK

|
TAMPIUAN GAME PUZZLE]
T

Gambar 4. Sequence Diagram

4). Class Diagram

Class diagram adalah  diagram  yang

dari sebuah sistem atau proses bisnis. Pada perancangan

menggambarkan

struktur  sistem  dari  segi

activity diagram yang menggambarkan aliran kerja atau
aktivitas dari sistem yang dibuat. Pada gambar 3
menjelaskan tentang aliran aktivitas yang terjadi pada
aplikasi puzzle

User Sistem

Pilin menu piay Menampilkan menu

'L- Menampilkan gambar )

Filih gambar

It
il

Menampilkan select
Filih level mudah  |[* level
Menampilkan select
Pilih level 1 level1-5

Menampilkan pilihan
level

Mainkan game

i

=

ya tidak

Jika
terpenuhi

Level selanjutrnya

®

Gambar 3. Activy Diagram
3). Sequence Diagram

Pada perancangan  sequence  diagram
merupakan gambaran objek pada use case yang
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pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk
membuat sistem seperti pada gambar 3.4 berikut

MENU UTAMA TENTANG
BUTTON TENTANG TXT TENTANG
BUTTON BANTUAN + VOID TAMPILAN TENTANG ()- OID
BUTTON KELUAR
+VOID PILIH MULAI (). VOID PLAY
¥ VOID PILIN PLAY (). VOID BUTTON GAMBAR
-TXT GAMBAR
SANTUAN + VOID PILIH MULAT (). VOID
BUTTON
TXT BANTUAN SELECT LEVEL
+VOID PILIH MULAI (): VOID BUTTON MUDAH
-BUTTON SEDANG
SELECTIEVEL BUTTON SULIT
BUTTONLEVEL 1 +- VOID PILIH MULAI (). VOID
BUTTON LEVEL 2
BUTTON LEVEL 3
-BUTTON LEVEL 4 GAME PUZZLE
BUTTON LEVEL 5 —— - TAMPILAN GAME PUZZLE
*- VOID PILIH MULAI (): VOID + VOID GAME PUSSLE () VOID

Gambar 5. Class Diagram

5). Statechart Diagram

Statechart diagram adalah sebuah diagram
yang menggambar, memperlihatkan serta
mendeskripsi tentang perilaku system [10].Pada
statechart diagram dalam game eduaksi puzzle
seperti pada gambar 5.
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Buka menu
Buka gambar buka level
Menu Pilih Pilih
Utama gambar Level
buka level 1

Gambar 5. Statechart Diagram

4. HASIL PENELITIAN

4.1. Hasil

Hasil pada penelitian ini dilakukan dengan
menampilkan sistem yang dibuat. Hasil ini berisi
pengujian black box dan pengujian skala likert.

Pengujian black box dilakukan dengan memastikan
fungsi dari setiap perintah di dalam aplikasi dapat berjalan
lancar dan kemudian diberikan kepada user untuk
melakukan testing terhadap aplikasi.

Tabel 1 Pengujian black box

No Item uji Output Keterangan

1 Memilih Menampilkan slide  Berhasil
menu play  beberapa gambar
buah, hewan, dan

transportasi
Memilih Menampilkan
2 menu informasi pembuat  Berhasil
tentang aplikas
3 Memilih Menampilkan video  Berhasil
menu tentang cara
bantuan bermain
Memilih
4 menu Keluar dari game Berhasil
keluar
5 Mengatur ~ Menampilkan form  Berhasil
nama input nama pemain
pemain
Mulai . .
6 .
permainan Menampilkan Berhasil

permainan game
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puzzle

4.2. Pembahasan
Hasil pada penelitian ini dilakukan dengan
menampilkan sistem yang dibuat. Hasil ini berisi
pengujian black box dan pengujian skala likert.
1) Tampilan Utama Game
Pada bagian ini merupakan tampilan awal dari
game, dimana terdapat menu play, bantuan, tentang,
atur nama pemain, dan keluar pada gambar 6.

Pemain

‘TENTANG BB KELUAR _mibey

Gambar 6. Halaman utama game
2) Tampilan Menu Play
Pada halaman ini menampilkan merupakan
tampilan dimana pemain memilih jenis buah untuk
nantinya digunakan sebagai puzzle pada game, seperti
pada gambar 7

Gambar 7. Tampilan menu play

3) Tampilan Menu Bantuan
Pada halaman ini merupakan tampilan dimana

pemain dapat melihat bantuan atau tata cara bermain
puzzle pada game seperti pada gambar 8

Gambar 8. Halaman menu bantuan
4) Tampilan Menu Tentang
Pada halaman ini merupakan tampilan dimana
pemain dapat melihat informasi pembuat game
aplikasi puzzle
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5) Tampilan Menu Bahasa
Pada form pilih bahasa, pemain dapat mengatur
bahasa pada game puzzle.

Gambar 10. Halaman menu bahasa

6) Tampilan Menu Nama Pemain
Pada form atur nama pemain, pemain dapat
mengatur nama pemain game untuk ditampilkan pada
score board.

Nama Pemain

‘ irna |

Gambar 11. Form nama pemain
7) Tampilan Menu Level
Pada halaman ini merupakan tampilan dimana pemain
memulai permainan game puzzle dari mulai pemilihan
level, hingga permainan puzzle selesai.

Gambar 12. Tampilan menu level
8) Tampilan  Form Permaian
Pada form permainan untuk melakukan

penyusunan  game  puzzle. Pemain  harus
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menyelesaikan penyusunan game puzzle sebelum
waktu habis.

9) Tampilan penyusunan puzzle berhasil
Pemain telah menyelesaikan permainan game
puzzle di 1 level. Pemain dapat melanjutkan
permainan ke level selanjutnya, melihat score,
mengulangi permainan, atau kembali ke halaman pilih
level.

Gambar 14. Form puzzle berhasil
10) Tampilan  Form Permaian
Pada saat pemain telah gagal menyelesaikan
penyusunan puzzle karena kehabisan waktu, maka
pemain dapat melakukan penyusunan ulang atau
kembali ke halaman pilih
level.

Gambar 15. Form puzzle gagal
11) Tampilan  Form Permaian
Pada saat pemain telah gagal menyelesaikan penyusunan
puzzle karena kehabisan waktu, maka pemain dapat
melakukan penyusunan ulang atau kembali ke halaman
pilih level.
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Gambar 16. Score board pemain

5. KESIMPULAN

Bagian ini adalah penutup artikel. Kesimpulan ditulis
tanpa angka, dan disajikan dalam bentuk paragraf.
Implikasi dan keterbatasan penelitian juga disajikan dalam
bentuk paragraf metode.

5.1. Kesimpulan

Setelah Setelah semua proses pembuatan aplikasi
game edukasi puzzle dengan kecerdasan buatan berbasis
android menggunakan sistem kontrol finite state machine
(FSM) selesai, maka dapat diambil beberapa kesimpulan
sebagai berikut :

1) Game edukasi puzzle ini dibuat menggunakan aplikasi
unity 3D dan dengan bahasa pemprograman C# serta
menggunakan sistem kontrol finite state machine
dalam pengontrolannya dan algoritma shuffle random
dalam pengacangan posisi potongan puzzle dapat
dimaikan di platform android.

2) Hasil impementasi menggunakan metode finite state
machine yaitu untuk mengacak posisi gambar pada
game puzzle. Dimana kondisi yang dipilih sesuai
dengan level yang sudah ditentukan akan
mengakibatkan perpindahan state dalam FSM,
perilaku shuffle random dalam game dirancang agar
mengacak objek sebelum ditampilkan. Hasil
pengujian angket dari 5 kriteria dengan 12 responden
yaitu 96%, maka dapat disimpulkan bahwa sangat
layak.

5.2. Saran

Dalam pembuatan aplikasi game edukasi puzzle
masih banyak kekurangan, oleh karena itu berdasarkan
dari hasil pengujian, maka berikut ini beberapa saran untuk
mengembangkan game selanjutnya.

1) Game ini masih dijalankan pada perangkat
smartphone android, sehingga perlu dikembangkan
lagi agar dapat dijalankan pada perangkat 10S.

2) Memabahkan beberapa notifiaksi pada agent game
agar dapat berinteksi lebih banyak dengan user.
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