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ABSTRAK

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengemban@desearch and
Development / R&Dyang bertujuan untuk (1) untuk merancang PengagwaGame
Simulasi “Tingklik Virtual Music’; (2) untuk mengimplementasikan Pengembangan
GameSimulasi “Tingklik Virtual Music’

Tingklik adalah instrumen perkusi tradisional yamerasal dari Bali, Tingklik
terbuat dari sebelas tabung bambu berongga yanghasitkan suara yang sesuai untuk
skala pentatonic. Mentransformasikan alat musigkiik ke dalam bentuk alat musik
virtual pada mesirgame arcade akan mampu memadukan interaksi pemain denga
instrumen virtual dengan amat baik, sehingga menimbulkan kesan tifiodan
futuristik serta yang paling penting adalah menamkuk dimainkan. Hal tersebut
dikarenakangamemusik virtual mempunyai keunggulan dari musik tradisional dalam
kemudahan interaksi.

Pengembangagameini mempergunakan model pengembanyéaterfall yang
menghasilkan produk beruggmmesimulasi berbasiflash. Game Simulasi “Tingklik
Virtual Music¢ layak dipergunakan dari anak — anak sampai dew@&sane ini
menyediakan fitur — fitur menarik, dari pemiliharusik sampai pemilihamvatar —
avatar yang menarik. Implementasgame simulasi Tingklik Virtual Music
mempergunakan program Adobe Flash CS3 dengan bpkasagraman flash Action
Script 2.0. Pengujian game dilakukan menggunakaokbbx testing yang bertujuan
untuk menguji fungsionalitas perangkat lunak. Haghgujian membuktikan bahwa
game sudah sesuai dengan alur storyboard dan lanak dipakai.

Kata kunci :game tradisional, musik virtual, modelaterfall
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ABSTRACT

This study is a research and development (Reseatibevelopment / R & D)
which is aimed : (1) to design the developmentiofutation game Tingklik Virtual
Music, (2) to implement the development of simalatgame Tingklik Virtual Music.

Tingklik is a traditional percussion instrumentrfr@ali. Tingklik is made from
eleven hollow bamboo tubes that produce the apjatepsound for the pentatonic scale.
The transformation of tingklik musical instrumenta virtual musical instrument form
on the arcade game machine will be able to integtta¢ player interaction with the
virtual instrument better, so that it gives an waive impression and futuristic as well
and the most important thing is interesting to plEyat's because virtual music games
have the advantage in ease of interaction whiclraditional musical instruments
doesn’t have.

The development of this game used Waterfall modedevelopment that
produced a flash-based simulation garfiengklik Virtual Music" simulation game
worthy of used from children to adults. This gammevides some interesting features,
from music selection to the selection of intereganatar.

The development of “Tingklik Virtual Music” simulan game used Adobe
Flash CS3 with flash programming language Action®@.0. Tests carried out using a
blackbox testing that aims to test the functiogadit the software. The test results prove
that the game is in conformity with the plot ofrstmoard and its worthy to use.

Keywords: game, traditional, virtual music, watérfaodel
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I. PENDAHULUAN

Teknologi sudah dimanfaatkan dihampir disetiap midgang ada di dunia
karena teknologi sudah berkembang dengan cepaih Satu teknologi yang sering
dimanfaatkan adalat|ame Nilwan (dalam Krisnu, 2010) menyatakan balgaane
merupakan permainan yang dimainkan melalui satek@ologi yang dimainkan
oleh seseorang ataupun kelompok dengan berintedakgjan teknologi yang ada
pada sarana yang telah disediak&ame itu sendiri dibuat dengan teknik dan
metode animasi, untuk mendalami penggunaan anirhasislah memahami
pembuatargame atau jika ingin membuaame maka haruslah memahami teknik
dan metode animasi sebab keduanya saling berkaitan.

Perkembangargame yang pesat memberi dampak yang bervariasi terhadap
pemain itu sendiri, termasuk dampak baik dan bdalam sebuabamekarena tiap
tipe gamememiliki manfaat yang berbeda. Berbagai macansjpermainan telah
berkembang dalangameitu sendiri dengan genre secara umum yang besiaria
mulai dari jenisgame action, advanture action-advanture strategy music dan
puzzledan masih banyak genre lainnya yang memiliki manjang berbeda-beda.

Salah satu jenigame yang bermanfaat, khususnya dalam dunia pendidikan
yaitu jenis simulatiorgameataugamesimulasi. Pengertiagamesimulasi seperti
yang tercantum padaDe€velopmentOf A Production Planning And Control
Simulation Game To Enhance Learning Experiéngéidayanto dan Mahfudz,
2005) merupakan salah satu metode pembelajarag ip@hbatkan pengalaman
belajar. Game simulasi adalah kegiatan yang dirancang untuk raergalitas
eksternal dunia, di dalam kelas, dengan spesifiig yalah ditentukan tujuaGame
simulasi dapat memberikan kesempatan bagi pemdirk uerlibat dalam proses
pembelajaran yang akan menghasilkan suatu pemiaaiag&tif karena sistem akan
fokus pada pemain.

Gamesimulasi sudah sangat berkembang dingaraesimulasi tidak lagi hanya
menjadi sebuah hiburan semata namun sebuah pemlidiang menambah

wawasan kita. Seperti halngamesimulasi musik, dimangameini memfasilitasi
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kita untuk bermain alat musik walaupun kita tidakmiliki alat musik tersebut,
hanya dengan memiliki komputer, kita sudah bisaainkan alat — alat musik
baik itu alat musik modern maupun tradisional. @brdarigamesimulasi musik itu
adalah VOS Virtual Orchestra Studio), O2Jam, dan Guitar Hero dimgaiae
tersebut merupakan sebuah simulgsime yang memberikan pemain untuk
memainkannya dengan menekan tombol keyboard mereka.

Game memiliki manfaat yang sangat berguna untukbp&ajaran sekaligus
hiburan oleh karena itu penulis tertarik untuk nmambangkan sebuah simulasi
game musik tradisional yaitu simulasgame alat musik tingklik. Tingklik
merupakan alat musik tradisional yang terbuat bambu yang dimainkan dengan
cara memukul bambu tersebut, dimana bambu sudamtdib sedemikian rupa
sehingga memiliki lubang disisi bawah bambu. Panjgang berbeda dari tiap —
tiap bambu, menghasilkan bunyi yang berbeda, Epdipukul dengan kombinasi
tertentu akan menghasilkan alunan bunyi yang in@&édt. musik yang terbuat dari
bambu ini sudah sangat jarang ada yang memaiglarselain itu, alat musik
tingklik tidak mudah dibawa kemana-mana, sehinggaatrpengguna terhadap alat
musik tingklik ini berkurang dalam memainkan alatsik tersebut.

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan dadda skripsi ini penulis
tertarik untuk membuat Pengembandgaame Simulasi “Tingklik Virtual Music’

untuk pembelajaran sekaligus hiburan bagi pemiaanausik tingklik.

. KAJIAN PUSTAKA
2.1PengertianGame
Gamediambil dari bahasa Inggris yang diterjemahkan yarimya permainan.

Di dalam era perkembangan era perkembangan tekngdog pesat ini, seperti
halnya permainan kartu, catur dan lain-lainnya tiagamui melalui duniavirtual
atau yang biasa kita mainkan di dalam komputer.gBerperkembangan teknologi
sekarang ini munculah berbagai sarana permainasglmgaPlaystation 3, Xbox
360, Nintendo Wii, PSP, Nintendo D@aupunPC dari yang berbasis individu

ataupurmultiplayer.
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2.2 Tingklik
Tingklik adalah instrumen perkusi bambu dari Ballingklik sering
dipergunakan untuk musik "Rindik", sehingga kad&adang Tingklik disebut
sebagai Rindik itu sendiri. Musik Rindik biasanyalimatkan dua pemain Tingklik
dan Suling tunggal (seruling bambu). Sebuah Tikghtienghasilkan suara yang
unik dari sebelas tabung bambu berongga (12 atadi BEngaraja) yang sesuai
untuk skala pentatonik sehingga dapat memainkaangutebih dua oktaf pada
tombol. Tabung bambu digantungkan mempergunakaattal senar pada bingkai

kayu yang biasanya dicat warna merah dan dihiagmas yang mengkilap.
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Gambar 1. Tingklik dengan 2 Panggul
(Sumber:_http://www.soniccouture.com/images/libAagy20100806171035.jng

1. METODOLOGI
3.1 Model Pengembangan
Model pengembangan yang digunakan penulis untukbuatgameini adalah

model pengembangan waterfall. Model ini merupakameh yang paling banyak
dipakai oleh para pengembasgftware Model waterfall ini merupakan model
klasik yang bersifat sistematis dan berurutan datf@a@mbangun perangkat lunak.
Pada model ini menyarankan pendekatan yang sisterdanh sekuensial dalam
pengembangan perangkat lunak yang dimulai pada $&stem dan bergerak maju
mulai tahap analisis, desaiooding testing operation dan maintenance Disebut

waterfall (berarti air terjun) karena memang diagréahapan prosesnya mirip
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dengan air terjun yang bertingkat. Ada 5 tahapamatdalam The Waterfall Mol

seperti terlihat pada Gambe.

Requirements
definition

System and software
design

v

Implementation and
unittesting

FY

¥

Integration and
system testing,

-~

v
Operation and
maintenance

Gambar . Model Pengembangan Waterfall
(Sumber : Proboyekti, 2008)

3.2 Analisis Masalah dan Usulan Solu:

Masalah yang diangkéeenulis terhadap alat musik tingklik yaitu alat it
tradisional ini sudah sangat jarang dimainkan, bahkmasyarakat di Be
khususnya, baik itu dikalangan anak kecil, rema@ja dewasa, banyak yang bel
mengetahui apa itu alat musik tingklik. Alat rk tingklik terbuat dari 11 batar
bambu yang diatur sedemikian rupa sehingga menmili&s panjang yang berbe
tiap bambunya. Masalah terjadi lagi ketika tidak ashng untuk menempatkan &
musik tingklik yang membutuhkan ruang main yang upjkselainitu untuk
memindahkan alat musik tingklik dari satu tempatt&mpat lain sangat sus:
dibutuhkan minimal 2 orang untuk memindahkan alasittersebu

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, dengan antratkan perkembang
teknologi saat ini khususn game,penulis mencoba membuat suatu solusi u

mengatasi masalah— masalah tersebut. Solusi penulis yaitu der
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mentransformasikan alat musik tngklik kedalame musik virtual berbentuk
simulasi gameyang dikemas semenarik mungksehingga bisa dimainkan oleh

kalangan masyarakat baik itu anak kecil, remajajpua dewasa.

3.3 Analisis Perangkat Lunak
Pada tahap analisis terhadgpme simulasi Tingklik Virtual Music didapat
bahwa terdapat proses-proses yang dapat diimplesikain olelgame yaitugame
dapat dipergunakan untuk: (1) meng-inputkan nanraapge (2) memilih musik
yang dimainkan, (3) memainkan musik yang dipilimaé, (4) memilih latihan, (5)
memainkan latihan, (6) memilih simulasi, (7) merkam simulasi, (8) memilih
avatar, (9) melihat informasi tentang cara bermain, (10)ima¢ informasi tentang

pembuatargame,(11) keluar dari aplikasi

3.4Perancangan Perangkat Lunak

Rancangan game simulasi Tingklik Virtual Music akan dideskripsikan
menggunakarflowchart Flowchart merupakan suatu diagram yang menggunakan
simbol-simbol dan garis-garis yang saling berhulmngintuk menggambarkan
suatu urutan operasi program tertentu atau urutasep kerja suatu sistem untuk
mendapatkan hasil tertentu. Berikut merupakiaachart dari rancangargame
simulasi TingklikVirtual Music

Pada Gambar 3.1, dijabarkan mengenai rancangane&aggan Game
Simulasi “Tingklik Virtual Musi¢ secara lebih detail menggunak&towchart
Flowchart yang dibangun pada aplikasi ini yaftowchart untuk menu awal dan
flowchart untuk alur proses permainan pada Pengembar@ame Simulasi
“Tingklik Virtual Music’ ini.
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Menu Utama

Ya Input Nama / 7 Player » Input Nama

@ Ya—p| Main
Ya—» Main

Main

YaYa—b Main
Ya @ Ya—p| Main
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Pilih Avatar Ya Pilih Avatar Avatar Laki- Ya
Laki
k

Tidak

w
asias

Tidak

al
Avatar
Ya
II Ya

Tidak

Tentang Game Ya Tentang Game e

Gambar 3FlowchartGameSimulasi TingklikVirtual Music

Tidal

IV. PEMBAHASAN
4.1 Implementasi Perangkat Lunak
Rancangartlowchart dan storyboarddiimplementasikan dengan menggunakan
bahasa pemrograman web. Berikut ini adalah tamiea, menu pilih musik dan
stageutama permainan dagamesimulasi “Tingklik Virtual Music¢'. Tampilan awal

dari gamesimulasi “Tingklik Virtual Music’ berisi menu Buat Nama, PiliAvatar,
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Mulai Main, Cara Main, dan Tentang. Selain menuenmtersebut, terdapat juga
defaul avatardan defaultnama pemain yang berada di sisi kanan tampilan awal
permainan. Berikut merupakan implementasi tampéaal permainan dagame

simulasi “Tingklik Virtual Music'.

i SR AD:

@
Libgrdy

Gambar 4 Implementasi Tampilan Awal Permainan

Menu pilih musik merupakan menu yang muncul saaitd mulai main pada
tampilan awal permainan ditekan. Pemain akan dikedi beberapa musik untuk

dimainkan. Berikut merupakan implementasi dari mgitio musik.
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Filih Musik

Me e Ktk

Tebuh TR (norme\.)
R aNgSsAn

L atifian (RAOKAN Rembz) )

Gambar 5. Implementasi Tampilan Menu Pilih Musik

Stage utama permainan merupakan tempat dimana musik yanth pada
menu pilih musik dimainkan. Paddage utama permainan terdapavatar yang
sebelumnya dipilih oleh pemain dan juga nama penfa@hain itu terdapat juga
score yang akan didapatkan oleh pemain selama dasmiangsung. Berikut

merupakan implementasi datageutama permainan.

Gambar 6. Implementasi Tampil&tageUtama Permainan (mode Normal)
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4.2 Pengujian Perangkat Lunak

Pengujian perangkat lunafame simulasi Tingklik Virtual Music dilakukan
langsung oleh penguji untuk kesesuaian game dam dl@ orang mahasiswa
Pendidikan Teknik Informatika. Dua pemain tersedkdn berkesempatan mencoba
game simulasi Tingklik Virtual Music serta diakhir pengujian, dua pemain akan
mengisi angket yang sebelumnya telah diberikan pktulis. Dua pemain yang
dipilih tersebut akan menguji fungsionalitas dagame simulasi Tingklik Virtual
Musi.

Berdasarkan pengujian yang dilakukan diketahui lsafumgsi tombol navigasi
sudah bisa dijalankan dengan bagus. Menu — memy tgadapat padgamesudah
mengarah sesuai dengan fungsinya. Serta diketahwe perangkat lunajame
simulasi TingklikVirtual Music sudah berjalan dengan lancar dan ghmesesuai
denganstoryboard. Kualitas gambar dan animasi yang dihasilkan baggrsa
kualitas suaranya lumayan bagus. Selain itu daaluesi angket yang diberikan
kepada dua pemain yang diambil dari mahasiswa Biadi Teknik Informatika,

game sangat mudah dipakai serta kualitas gamedrhagilkan bagus.

V. PENUTUP
5.1 Simpulan
Dari analisis perancangan dan implementasi yangh telilakukan, terdapat

beberapa kesimpulan yang diperoleh berdasarkaneRdranganGame Simulasi
“Tingklik Virtual Music” vyaitu (1) Gamesimulasi “Tingklik Virtual Music” ini
dirancang dengan menggunakaiagram Flowchartserta menggunakastoryboard
dalam percancangan antarmuka dgame(2) PengembangarGame Simulasi
“Tingklik Virtual Music' ini diimplementasikan menggunakan bahasaipting
flash yaitu Action Script 2.0. Dari hasil pengujig@amesimulasi “Tingklik Virtual
Music’ ini sudah berjalan dengan baik. Dengan adaggmane simulasi “Tingklik
Virtual Music’ dapat mendukung proses pengenalan dan pembeldjabaidayaan
Bali khususnya pada alat musik tingklik, melestniksalah satu alat musik
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tradisional di Bali, khususnya alat musik tingkld#tan sarana hiburan bagi
masyarakat sebagai pengguna
5.2Saran

Saran yang dapat disampaikan penulis kepada pemgbdug1l) pembaca dapat
menambah animasi dan mengembangkannya menjadi inBndimensi karena
game simulasi Tingklik Virtual Music hanya dikembangkan dengan
mempergunakan animasi 2 dimensi, (2) game similiagiklik Virtual Music ini
memiliki jumlah avatar yang terbatas yaitu sebanya& buah avatar. Kedepannya
diharapkan pembaca mampu menambah koleksi avatangga game lebih
menarik untuk dimainkan, (3) pembaca dapat menanmmbakik — musik yang

dipergunakan dalam pengembangan game.
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