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ABSTRAK

Nama Mahasiswa : Bintang Fathurrahman Sanjaya
Judul Tugas Akhir : Pembuatan Game Edukasi Gejala Stroke

Dan Pencegahannya Berbasis Android
Pembimbing : 1. Dr. Supeno Mardi Susiki Nugroho,

S.T., M.T.
2. Susi Juniastuti, ST., M.Eng

Stroke masih menjadi salah satu masalah utama kesehatan, buk-
an hanya di Indonesia namun di dunia. Berdasarkan penelitian me-
nyatakan bahwa 1 diantara 6 orang di dunia akan mengalami stroke
di sepanjang hidupnya. Hal ini dikarenakan gejala stroke yang raw-
an menyerang usia lanjut, bahkan tidak bisa dipungkiri kalau gejala
stroke juga akan menyerang usia produktif. Sejauh ini masih belum
ditemukan obat dari resep rumah sakit, kecuali dengan obat-obatan
herbal dan melalui terapi. Dengan berkembangnya teknologi di ma-
sa kini, diperlukan adanya edukasi dan sosialisasi tentang gejala
stroke dan cara pencegahannya melalui media elektronik. Dengan
adanya edukasi melalui media permainan berbasis android, masya-
rakat diharapkan sadar akan bahaya dari dampak gejala stroke.

Kata Kunci: Stroke, Android
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ABSTRACT

Name : Bintang Fathurrahman Sanjaya
Title : Game Development of Educational Stroke

Symptoms and Prevention Based on Android
Advisors : 1. Dr. Supeno Mardi Susiki Nugroho, S.T.,

M.T.
2. Susi Juniastuti, ST., M.Eng

Stroke is still one of the main health problems, not only in Indo-
nesia but in the world. Based on research states that 1 in 6 people
in the world will have a stroke throughout their lives. This is be-
cause stroke symptoms are prone to attacking old age, it can’t even
be denied that stroke symptoms will also strike productive age. So
far, no prescription drugs have been found from the hospital, except
with herbal medicines and through therapy. With the development
of technology in the present, it is necessary to educate and socialize
about the symptoms of stroke and how to prevent it through electro-
nic media. With education through Android-based game media, the
public is expected to be aware of the dangers of the effects of stroke
symptoms.

Keywords: Stroke, Android
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BAB 1

PENDAHULUAN
1.1 Latar belakang

Perkembangan pemanfaatan dan ketergantungan smartphone
saat ini telah mempengaruhi efisiensi waktu yang di-gunakan. Ke-
banyakan pengguna juga menggunakannya untuk memainkan game.
Tetapi pengaruh edukatif dari game yang dimainkan perlu diperta-
nyakan, game yang dipasarkan melalui Android market (Play-store)
berjumlah ribuan sampai saat ini (free and paid) dan belum tentu
memiliki konsep edukatif yang jelas.

Desain strategi pemanfaatan game edukasi biasa dilakukan de-
ngan dua cara, yaitu memainkan game dalam pengaturan pembe-
lajaran atau belajar langsung melalui game (Filsecker and Kerres,
2014, pp. 463– 464). Game edukasi merupakan bentuk per-mainan
yang dirancang untuk membantu pebelajar mencapai tujuan pem-
belajaran tertentu dan sekaligus memberikan moti-vasi (Clark and
Mayer, 2011, p. 367).

Pemanfaatan game dapat membantu desain perumpamaan atau
desain per-mainan pada pembelajaran (Darmawan, 2015, p. 192).
Game dapat dikategorikan se-bagai salah satu format sajian mul-
timedia pembelajaran. Ditinjau dari model game secara khusus,
Ulicsak and Williamson (2011, pp. 63–65) memberikan kategori se-
cara rinci menjadi 20 jenis. Contoh diantaranya (1) platform games
(2) sports games, (3) serious games, (4) casual games, (5) eduta-
inment (edu-cational games), (6) RPG (role playing games), dst.
Jenis game edukasi sebenarnya lebih menekankan pada rancangan
fungsional, bukan jenis pada rancangan teknis.

Stroke adalah gangguan fungsional otak yang terjadi secara
mendadak dengan tanda klinis fokal atau global yang berlangsung
lebih dari 24 jam (kecuali ada tindakan dari pembedahan atau ke-
matian) tanpa tanda – tanda penyebab non vaskuler, termasuk di-
dalamnya tanda – tanda perdarahan subarakhnoid, perdarahan in-
traserebral, iskemik atau infark serebri.

Stroke memiliki angka kematian dan kecacatan yang tinggi.
Stroke merupakan penyebab utama kecacatan fisik pada usia pro-
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duktif dan usia lanjut. Di Negara maju stroke menjadi penyebab
nomor satu 1 admisi pasien ke rumah sakit, dengan proporsi kema-
tian sebanyak 20% dalam 28 hari pertama perawatan [1]. Menurut
World Stroke Organization bahwa 1 diantara 6 orang di dunia akan
mengalami stroke di sepanjang hidupnya, sedangkan data American
Health Association (AHA) menyebutkan bahwa setiap 40 detik ter-
dapat 1 kasus baru stroke dengan prevalensi 795.000 pasien stroke
baru atau berulang terjadi setiap tahunnya dan kira-kira setiap 4
menit terdapat 1 pasien stroke meninggal. Angka kematian akibat
stroke ini mencapai 1 per 20 kematian di Amerika Serikat [2].

Faktor yang dapat menimbulkan stroke dibedakan menjadi fak-
tor risiko yang tidak dapat diubah atau tidak dapat dimodifikasi dan
faktor risiko yang dapat diubah atau dapat dimodifikasi.

Faktor risiko yang tidak dapat diubah diantaranya peningkat-
an usia dan jenis kelamin laki-laki.

Faktor risiko yang dapat diubah antara lain hipertensi, diabe-
tes melitus, dan dislipidemia. Hipertensi diartikan sebagai suatu ke-
adaan dimana tekanan darah seseorang melebihi batas tekanan da-
rah normal. Hipertensi merupakan faktor risiko yang potensial pada
kejadian stroke karena hipertensi dapat mengakibatkan pecahnya
pembuluh darah otak atau menyebabkan penyempitan pembuluh
darah otak. Pecahnya pembuluh darah otak akan mengakibatkan
perdarahan otak, sedangkan jika terjadi penyempitan pembuluh da-
rah otak akan mengganggu aliran darah ke otak yang pada akhirnya
menyebabkan kematian sel-sel otak [3].

Karena gejala stroke pada umumnya rawan menyerang orang
yang lanjut usia, maka pembuatan media melalui aplikasi sebagai
teknologi yang berkembang saat ini sangat cocok digunakan untuk
mengedukasi orang yang sedang menginjak usia produktif. Mereka
dapat mengetahui munculnya gejala stroke dan cara pencegahan
atau pengobatannya melalui aplikasi tersebut.

1.2 Permasalahan

Gejala stroke yang rawan menyerang lanjut usia karena ku-
rangnya edukasi tentang gejala stroke dan pencegahannya kepada
usia 25 tahun ke atas. Oleh karena itu, diperlukan sebuah edukasi
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melalui media permainan untuk memberikan edukasi kepada usia
25 tahun ke atas.

1.3 Tujuan

Tujuan tugas akhir ini mengembangkan system atau konsep
acara “super family 100” ke dalam permainan berbasis Android
sebagai media untuk mengedukasi masyarakat tentang gejala da-
ri penyakit stroke dan pencegahannya. Dengan dikembangkannya
konsep tersebut ke dalam game android, harapannya masyarakat
menyadari bahaya dari dampak gejala stroke dari permainan terse-
but.

1.4 Batasan masalah

Adapun batasan masalah dalam pengerjaan tugas akhir ini :

1. Dibuatnya media elektronik tentang gejala stroke.
2. Perangkat yang digunakan adalah smartphone berbasis An-

droid.
3. Sasaran tugas akhir ini adalah orang yang sedang menginjak

usia produktif (25-40)

1.5 Sistematika Penulisan

Laporan penelitian Tugas Akhir ini tersusun dalam sistema-
tika dan terstruktur sehingga mudah dipahami dan dipelajari oleh
pembaca maupun seseorang yang ingin melanjutkan penelitian ini.
Alur sistematika penulisan laporan penelitian ini yaitu:

1. BAB I Pendahuluan
Bab ini berisi uraian tentang latar belakang permasalahan,
penegasan dan alasan pemilihan judul, sistematika laporan,
tujuan dan metodologi penelitian.

2. BAB II Tinjauan Pustaka
Pada bab ini berisi tentang uraian secara sistematis teori-teori
yang berhubungan dengan permasalahan yang dibahas pada
penelitian ini. Teori-teori ini digunakan sebagai dasar dalam
penelitian, yaitu informasi terkait desain permainan, casual
game dan gejala stroke atau pencegahannya.

3. BAB III Desain dan Implementasi Sistem
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Bab ini berisi tentang penjelasan-penjelasan terkait eksperi-
men yang akan dilakukan dan langkah-langkah data diolah
hingga menghasilkan visualisasi. Guna mendukung eksperi-
men pada penelitian ini, digunakankah blok diagram atau wor-
kflow agar system yang akan dibuat dapat terlihat dan mudah
dibaca untuk implementasi pada pelaksanaan tugas akhir.

4. BAB IV Pengujian dan Analisis
Bab ini menjelaskan tentang pengujian eksperimen yang dila-
kukan terhadap data dan analisisnya. Beberapa teknik visu-
alisasi akan ditunjukan hasilnya pada bab ini dan dilakukan
analisis terhadap hasil visualisasi dan informasi yang didapat
dari hasil mengamati visualisasi yang tersaji.

5. BAB V Penutup
Bab ini merupakan penutup yang berisi kesimpulan yang di-
ambil dari penelitian dan pengujian yang telah dilakukan. Sa-
ran dan kritik yang membangun untuk pengembangan lebih
lanjut juga dituliskan pada bab ini.
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BAB 2

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Stroke

Menurut WHO stroke adalah adanya tanda-tanda klinik yang
berkembang cepat akibat gangguan fungsi otak fokal (global) de-
ngan gejala-gejala yang berlangsung selama 24 jam atau lebih yang
menyebabkan kematian tanpa adanya penyebab lain yang jelas se-
lain vaskuler (Mujahidullah, 2012). Menurut Lumbantobing (2013)
stroke merupakan gangguan peredaran darah di otak. Stroke juga
dikenal dengan cerebro-vascular accident dan Brain Attack. Stroke
berarti pukulan (to strike) yang tejadi secara mendadak dan me-
nyerang otak. Gangguan peredaran darah di otak dapat berupa
iskemia yaitu aliran darah berkurang atau terhenti pada sebagian
daerah di otak. Sedangkan gangguan peredaran darah lainnya ada-
alah terjadinya perdarahan di otak karena dinding pembuluh darah
robek [1].

Stroke secara luas diklasifikasikan menjadi dua yaitu.

2.2 Stroke Iskemik

Delapan puluh persen kasus stroke berasal dari proses iskemik
dan disebabkan oleh sumbatan trombotik atau tromboembolik pada
arteri. Lokasi tersering asal bekuan darah yaitu arteri serebral eks-
trakranial, jantung (fibrilasi atrial, penyakit katup mitral, thrombus
ventricular kiri), arteri kecil yang mempenetrasi pada otak (stro-
ke lakunar), dan plak arkus aorta. Stroke iskemik dibagi menjadi
atetotrombosis arteri besar, emboli otak, stroke lakunar, dan hipo-
perfusi sistemik. Stroke iskemik biasanya berupa deficit neurologis
fokal sesuai dengan distribusi pembuluh darah tunggal. Temuan
dapat bervariasi, dan mungkin terdapat perburukan progresif atau
berkurangnya fungsi neurologis dalam pola seperti tangga. Muntah
dan berkurangnya kesadaran jarang terjadi [1]

2.3 Stroke Hemoragik

Stroke dapat dibedakan secara mudah menjadi perdarahan su-
baraknoid, perdarahan intraserebral, dan perdarahan subdural/ek-
tradural berdasarkan gambaran klinis dan CT scan. Perdarahan su-
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baraknoid adalah perdarahan yang menunjukkan gejala nyeri kepala
hebat mendadak, terhentinya aktivitas, dan muntah tanpa tanda-
tanda neurologis fokal. CT scan menunjukkan darah dalam rongga
subaraknoid dan sisterna serebri, serta cairan spinal selalu mengan-
dung darah. Perdarahan intraserebral menunjukkan gejala neurolo-
gis fokal. Nyeri kepala, muntah, dan menurunnya kesadaran sering
terjadi pada perdarahan yang lebih luas, CT scan dan MRI menun-
jukkan hematoma di dalam otak. Sedangkan perdarahan subdural
dan ektradural biasanya disebabkan trauma kepala. Lesi terjadi di-
luar otak, baik didalam (subdural) maupun di luar (ekstradural)
dura mater (Goldszmidt, 2011) [1]

2.4 Gejala Stroke

Orang yang mengalami stroke ringan perlu segera mendapatk-
an pemeriksaan dan perawatan medis di rumah sakit. Berikut ini
adalah gejala-gejala stroke ringan yang perlu dikenali:

1. Sakit kepala tiba-tiba
2. Kehilangan keseimbangan, bermasalah dengan berjalan
3. Kelelahan
4. Kehilangan kesadaran atau koma
5. Vertigo dan pusing
6. Penglihatan yang buram dan menghitam
7. Kelemahan atau mati rasa pada satu sisi bagian tubuh di wa-

jah, tangan, kaki Adanya masalah dengan berbicara dan pen-
dengaran.

2.4.1 Data Gejala Stroke

Pada bagian ini seharusnya penulis melakukan survey lapangan
sebagai kebutuhan atau bahan untuk mengerjakan tugas akhir. Ak-
an tetapi karena adanya pandemi sehingga kondisi tidak memung-
kinkan untuk melakukan survey lapangan, sebagai gantinya penulis
melakukan survey data dengan metode menyebarkan kuisioner yang
dibuat melalui google formulir, dan didapatkan hasil sebagai beri-
kut.
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Gambar 2.1: Diagram Gejala Pertama

Gambar 2.2: Diagram Gejala Kedua

Gambar 2.3: Diagram Gejala Ketiga
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Gambar 2.4: Diagram Gejala Keempat

Gambar 2.5: Diagram Gejala Kelima

Gambar 2.6: Diagram Gejala Keenam
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Gambar 2.7: Diagram Gejala Ketujuh

Gambar 2.8: Diagram Gejala Kedelapan

Gambar 2.9: Diagram Gejala Kesembilan
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2.5 Faktor Risiko Stroke

Terdapat beberapa faktor yang meningkatkan risiko stroke. Se-
lain stroke, faktor risiko ini juga dapat meningkatkan risiko serangan
jantung. Faktor-faktor tersebut meliputi:

2.5.1 Faktor Kesehatan
1. Hipertensi.
2. Diabetes.
3. Kolesterol tinggi.
4. Obesitas.
5. Penyakit jantung, seperti gagal jantung, penyakit jantung ba-

waan, infeksi jantung, atau aritmia.
6. Sleep apnea.
7. Pernah mengalami TIA atau serangan jantung sebelumnya.

2.5.2 Faktor Gaya Hidup
1. Merokok.
2. Kurang olahraga atau aktivitas fisik.
3. Kolesterol tinggi.
4. Konsumsi obat-obatan terlarang.
5. Kecanduan alkohol.

2.5.3 Faktor Lainnya
1. Faktor keturunan. Orang yang memiliki anggota keluarga

yang pernah mengalami stroke, berisiko tinggi mengalami pe-
nyakit yang sama juga.

2. Dengan bertambahnya usia, seseorang memiliki risiko stroke
lebih tinggi dibandingkan orang yang lebih muda.

2.6 Mencegah Stroke Ringan

Mengingat bahwa stroke ringan berpotensi berkembang men-
jadi stroke, maka penting untuk mencegahnya. Berikut ini adalah
beberapa cara mencegah stroke ringan yang bisa Anda lakukan mu-
lai sekarang:

2.6.1 Menurunkan Tekanan Darah Tinggi

Tekanan darah tinggi yang tidak terkontrol merupakan faktor
risiko terbesar yang dapat meningkatkan risiko seseorang mengalami
stroke ringan. Oleh karena itu, jagalah agar tekanan darah tidak
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lebih dari 120/80 mmHg.

2.6.2 Menurunkan Berat Badan

Obesitas bisa meningkatkan peluang seseorang terserang stro-
ke ringan. Jika sudah mengalami berat badan berlebih, disarankan
untuk menurunkan berat badan agar risiko terkena penyakit stroke
berkurang.

2.6.3 Menjalani Olahraga Secara Rutin

Olahraga mempunyai peranan penting untuk menurunkan ber-
at badan dan menjaga stabilnya tekanan darah. Beberapa jenis
olahraga, seperti berjalan kaki, jogging, berenang, bersepeda, atau
latihan fisik di gym, yang dilakukan setidaknya 4-5 kali seminggu
bisa menurunkan risiko stroke ringan dan penyakit jantung.

2.6.4 Mengobati Diabetes

Penderita diabetes dengan kadar gula darah yang tinggi di da-
lam tubuhnya dapat mengalami kerusakan dan sumbatan di pembu-
luh darah. Jika merusak pembuluh darah otak, maka risiko terkena
stroke akan menjadi lebih tinggi.

Oleh karena itu, kendalikan kadar gula darah dengan menjaga
pola dan porsi makan, rutin olahraga, serta minum obat-obatan
yang sudah diresepkan oleh dokter.

2.6.5 Menghentikan Kebiasaan Merokok

Merokok dapat meningkatkan risiko stroke karena membuat
darah Anda mengental dan meningkatkan risiko terjadinya ateros-
klerosis, yaitu penumpukan plak yang dapat menyumbat pembuluh
darah. Itulah sebabnya, berhenti merokok merupakan salah satu
cara untuk mengurangi risiko terjadinya stroke ringan.

Berikut merupakan langkah-langkah yang bisa dilakukan un-
tuk menghentikan kebiasaan merokok

Mengelola Stress

Stres bisa menjadi salah satu alasan seseorang memilih untuk
merokok. Setelah merokok, seseorang merasa rileks. Cobalah be-
berapa cara untuk meredakan ketegangan, seperti mendengarkan
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musik, pijat, atau yoga. Selain itu, diawal masa percobaan untuk
berhenti, sebisa mungkin hindari situasi yang mendatangkan stres.

Hindari Pemicu

Sedapat mungkin hindari faktor atau kebiasaan yang dapat
membuat Anda kembali merokok, seperti berkumpul dengan sesa-
ma perokok, minum kopi, atau minum minuman keras. Jika ter-
biasa merokok setelah makan, Anda bisa mencari cara lain sebagai
pengganti, seperti mengunyah permen karet atau menggosok gigi.

Terapi Penggantian Nikotin (Nicotine-Replacement
Therapy)/NRT)

Berhentinya asupan nikotin umumnya membuat seorang per-
okok merasa frustrasi sehingga sering membuat mereka gagal ber-
henti merokok. Terapi penggantian nikotin dapat membantu meri-
ngankan rasa frustrasi atau gejala putus obat tersebut.

NRT sebagai salah satu cara berhenti merokok bekerja dengan
melepaskan nikotin dalam kadar rendah secara terus-menerus ke
pembuluh darah. Unsur nikotin yang digunakan tidak mengandung
tar, karbon monoksida, dan bahan kimia berbahaya lain seperti
yang terdapat di dalam rokok. Prosedur ini membantu mengurangi
hasrat tubuh untuk kembali merokok saat tubuh mulai merasakan
hilangnya asupan nikotin. Media NRT beragam, seperti permen
karet, plester yang ditempelkan pada kulit, atau tablet, atau bisa
dengan cara disemprotkan ke mulut atau hidung.

Libatkan Keluarga dan Teman Dekat

Beri tahu kerabat dan lingkaran pertemanan dekat bahwa An-
da sedang dalam proses berhenti merokok. Dukungan orang lain
dapat begitu berperan dalam membantu Anda berhenti merokok.
Mereka yang akan mengingatkan dan membantu menjaga situasi
menjadi lebih kondusif sehingga tujuan lebih mudah tercapai.

Terapi Perilaku

Cara berhenti merokok melalui terapi perilaku adalah bentuk
konseling yang membantu Anda untuk fokus pada strategi berhenti
merokok. Terapi ini dilakukan dengan bicara pada konselor dalam
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sesi psikoterapi, namun bisa juga dalam sesi per kelompok. Untuk
memaksimalkan keberhasilan, terapi ini dapat dipadukan dengan
terapi penggantian nikotin dan atau obat-obatan. Terapi perilaku
ini tidak hanya dapat dilakukan sebagai cara berhenti merokok, na-
mun juga untuk membantu mengatasi masalah kesehatan mental
dan perilaku seperti stres atau depresi.

Membersihkan Rumah

Bersihkan rumah dari aroma rokok dan segala hal yang dapat
mendukung Anda merokok dalam jumlah banyak. Cuci pakaian,
sprai, karpet, atau tirai yang mengandung aroma rokok. Gunak-
an pengharum ruangan untuk membantu menghilangkan bau asap
rokok.

Olahraga

Olahraga dapat membantu mengurangi dan mengalihkan has-
rat akan nikotin. Begitu ingin merokok, kenakan sepatu olahraga
Anda dan mulailah lakukan aktivitas olahraga, seperti lari, sekadar
jalan kaki, atau berenang. Bergabung ke dalam klub kebugaran
yang berisi orang-orang yang hidup sehat juga dapat banyak mem-
bantu.

Pola Makan Sehat

Cara berhenti merokok dengan mengonsumsi pola makan sehat
adalah hal yang tak kalah penting. Selama masih terbiasa merokok,
beberapa orang merasa kurang berselara makan karena efek nikotin
dan rokok terhadap indera perasa. Saat berhenti merokok, menja-
lani pola makan sehat bisa menjadi langkah untuk memberi nutrisi
tubuh serta sebagai pengingat untuk menjalani gaya hidup sehat.

Pikirkan Keuntungannya

Ada banyak manfaat yang bisa diambil dari berhenti merokok,
seperti:

1. Tubuh yang lebih sehat. Berhenti merokok berarti menurunk-
an tekanan darah, menurunkan tingkat risiko serangan jan-
tung, stroke, dan kanker.

2. Adanya dana lebih yang tadinya digunakan untuk membeli
rokok.
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3. Hilangnya bau mulut tidak sedap akibat rokok.
4. Kulit yang lebih cerah dan bersih.
5. Keluarga termasuk anak-anak di sekitar Anda terhindar dari

bahaya merokok secara pasif.
6. Semangati diri sendiri dengan mengingat manfaat-manfaat di

atas.

Hipnosis

Cara berhenti merokok melalui hipnosis dipercaya dapat meng-
ubah perilaku. Saat dihipnosis, Anda merasa bisa lebih rileks, mam-
pu berkonsentrasi, dan mau mendengarkan saran untuk berhenti
merokok.

Oleh karena praktiknya yang berbeda-beda, cara berhenti me-
rokok yang satu ini sulit diteliti efektivitasnya. Namun sebagian
orang mengaku telah merasakan manfaatnya. Jika ingin menco-
ba, dokter Anda mungkin dapat merekomendasikan seorang terapis
hipnosis profesional.

Akupuntur

Penggunaan akupunktur sebagai cara berhenti merokok biasa
diterapkan pada bagian telinga. Meski terapi alternatif ini belum
terbukti efektif secara ilmiah, namun tidak ada salahnya mencoba-
nya sesuai instruksi seorang terapis berlisensi.

Obat-obatan

Jika cara berhenti merokok di atas belum berhasil, Anda dapat
menempuh langkah medis. Dokter dapat meresepkan obat-obatan
yang dapat membantu mengurangi hasrat untuk merokok dengan
cara memengaruhi proses kimia di otak. Obat ini juga membuat
merokok menjadi tidak lagi memuaskan. Tersedia juga obat yang
dapat membantu meredakan efek kecanduan nikotin, seperti depresi
dan ketidakmampuan berkonsentrasi.

Terus Berusaha

Berulang kali gagal berhenti merokok adalah kondisi yang umum
terjadi. Gagal sekali bukan berarti Anda tidak mungkin berhasil le-
pas dari rokok. Banyak orang yang akhirnya baru dapat berhenti
selamanya setelah mencoba beberapa kali.
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2.7 Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile
berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan apli-
kasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang
untuk menciptakan aplikasi mereka. Android adalah sistem operasi
yang menghidupkan lebih dari satu miliar smartphone dan tablet.
Karena perangkat ini membuat hidup kita begitu manis, maka se-
tiap versi Android dinamai dari makanan penutup (dessert) [4]

2.8 Game

Dalam bahasa Indonesia game diartikan sebagai permainan,
dan menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) permainan
adalah suatu yang digunakan untuk bermain. Sebuah permainan
adalah sebuah sistem yang membuat pemain terlibat dengan kon-
ik buatan, skenario dan peraturan untuk membatasi perilaku pe-
main. Sebuah game bertujuan untuk menghibur pemain dari segala
kalangan umur dari mulai anak-anak hingga orang dewasa, game
juga dapat meningkatkan konsentrasi dan juga dapat melatih untuk
memecahkan suatu masalah, akan tetapi sebuah game juga dapat
merugikan juga pemain sudah kecanduan game sampai lupa waktu.

Permainan adalah bentuk partisipasi, interaktif, dan hibur-
an. Tidak seperti sebuah drama teater atau menonton televisi yang
mana sama-sama memberi hiburan namun penonton tidak melaku-
kan partisipasi apa pun terhadap hiburan tersebut, walaupun pada
drama teater penonton dapat sedikit berpartisipasi, tetap aktor-lah
yang memegang kendali, pada dasarnya hal ini adalah hiburan pasif,
penonton menonton namun aktorlah yang bertindak, perma-inan
ini adalah hiburan yang jauh lebih rumit, karena ketika sese-orang
memainkan permainan, mereka dihibur dengan berpartisipa-si di
dalamnya, karena permainan memiliki istilah ”hiburan inter-aktif”
baik itu permainan komputer maupun console. Kebanyak-an orang
mulai memainkan permainan online berjenis Role Playing Game
(RPG) ketimbang menonton televisi karena mere kai perasaan, ke-
terlibatan dan pengembangan yang di berikan oleh permainan ter-
sebut [5]

Permainan dapat dibedakan berdasarkan jenis platform (alat)
yang digunakan, seperti Arcade Games, PC Games, Console Ga-
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mes, Handheld Games dan Mobile Game, adapun perbedaan kate-
gori permainan seperti Sports Game, Simulation Game, Education
Game, Casual Game, dll [?].

2.9 Game Edukasi

Game yang memiliki content pendidikan lebih dikenal dengan
istilah game edukasi. Game berjenis edukasi ini bertujuan untuk
memancing minat belajar anak terhadap materi pelajaran sambil
ber-”game”, sehingga dengan perasaan senang diharapkan siswa bi-
sa lebih mudah memahami materi pelajaran yang disajikan. Jenis
ini sebenarnya lebih mengacu kepada isi dan tujuan game, bukan je-
nis yang sesungguhnya. game merupakan sebuah tools yang efektif
untuk mengajar karena mengandung prinsip-prinsip pembelajaran
dan teknik instruksional yang efektif digunakan dalam penguatan
pada level-level yang sulit [6].
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BAB 3

DESAIN DAN IMPLEMENTASI
SISTEM

3.1 Gambaran Umum

Konsep dari proyek ini adalah sebuah media untuk memberik-
an informasi yang berkaitan tentang penyakit stroke. Media terse-
but diterapkan dalam sebuah sistem permainan yang mengacu pada
konsep dari acara super family tetapi dikemas dalam konsep yang
berbeda

Dari konsep proyek tersebut, saya membuat sebuah permainan
yang dapat memberikan edukasi tentang penyakit stroke, seperti ge-
jala, tindakan atau pertolongan pertama, serta cara mencegahnya.
Permainan ini adalah Semi Serious Game karena permainan ini ber-
beda seperti permainan lainnya yang tidak ba-nyak memiliki aspek
hiburan dan untuk pengembangan selanjutnya pada permainan ini
akan menjadi Serious Game, karena akan memudahkan pemain da-
lam memainkan permainan.

3.2 Peraturan Permainan

Peraturan berfungsi untuk memberi petunjuk kepada pemain
agar pemain tidak kesusahan dalam memainkan permainan.

3.3 Desain Sistem Permainan

FSM yang diterapkan dalam game ini terletak pada pilihan
‘YES!’ atau ‘NO!’ terhadap pernyataan dari pertanyaan di atasnya.
Saat pemain menekan ‘YA!’ maka outputnya bisa muncul centang
hijau atau silang merah, tergantung pernyataan tersebut ada di da-
lam daftar database atau tidak. Jika terdaftar dalam database maka
pernyataan tersebut benar dan akan muncul centang hijau, jika ti-
dak terdaftar dalam database maka salah dan akan muncul silang
merah dan akan muncul pada layar pernyataan yang benar yang
telah terdaftar dalam database sesuai urutan.

Berbeda jika pemain menekan ‘NO!’, jika tidak terdaftar dalam
database maka benar dan akan muncul centang hijau karena benar
jika pemain menganggap bahwa pernyataan tersebut salah sehing-
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ga menekan ‘NO’ dan akan muncul pernyataan yang benar. Akan
tetapi jika pernyataan tersebut tidak terdaftar dalam database te-
tapi pemain menganggap pernyataan tersebut benar dan menekan
‘YES!’ maka anggapan pemain tersebut salah sehingga akan muncul
silang merah dan akan muncul pernyataan yang benar. Jadi setiap
pernyataan yang tidak terdaftar dalam database maka akan muncul
pernyataan yang benar apapun pilihan dari pemain.

Gambar 3.1: Alur kerja sistem

3.4 Using Interface

User Interface atau UI merupakan serangkai tampilan grafis
yang dapat dimengerti oleh pengguna komputer dan diprogram se-
demikian rupa sehingga dapat terbaca oleh sistem operasi komputer
dan beroperasi sebagaimana mestinya.

User Interface yang saya gunakan dalam game ini untuk me-
mudahkan pemain dalam berinteraksi yaitu sebagai berikut.
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Gambar 3.2: User Interface yang Saya Gunakan
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Beberapa User Interface yang saya gunakan seperti pada pada
Gambar 3.4, yaitu Button Play berfungsi untuk memulai permainan
atau masuk ke scene gameplay, Button Exit berfungsi untuk keluar
dari permainan, Button Sound berfungsi untuk memunculkan dana
tau membisukan backsound, Button Home berfungsi untuk kembali
ke main menu atau halaman utama permainan, Button Next me-
lanjutkan permainan ke scene berikutnya, Button Previous kembali
ke scene permainan sebelumnya.

Gambar 3.3: User Interface yang Saya Gunakan

3.5 Desain Storyboard Permainan

Pada bagian ini dijelaskan tentang desain storyboard yang ak-
an digunakan pada permainan ini. Storyboard adalah sketsa gambar
yang dibuat sesuai dengan skenario.
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3.5.1 Halaman Awal

Saat setelah pemain membuka permainan, pemain akan men-
dapakan User Interface seperti pada Gambar 3.4, saat pemain me-
nekan tombol play, pemain akan langsung dihadapkan pada game-
play permainan yang dapat dilihat pada Gambar 3.5, dan pemain
bisa langsung memainkan permainan sesuai dengan peraturan.

Gambar 3.4: Desain User Interface Halaman Utama

Gambar 3.5: Desain Menu Utama Dalam Screenshot
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Pada desain menu utama di atas terdapat dua asset di sebelah
kanan dan kiri yang mengapit UI Button play dan Button tutori-
al, yaitu di sebelah kanan menunjukkan orang yang sudah lanjut
usia digambarkan dengan seorang kakek dan nenek yang sedang
memegang tongkat sebagai alat bantu mereka untuk berjalan yang
mana pada usia lanjut tersebut rawan untuk diserang gejala stroke
sedangkan di sebelah kiri menunjukkan orang yang sedang meng-
alami sakit kepala atau vertigo sebagai salah satu gejala penyakit
stroke.

3.5.2 Gameplay Permainan

Scene beralih ke gameplay ketika pemain menekan tombol play
pada main menu. Pada scene gameplay lah pemain akan memulai
permainan.

Gambar 3.6: Desain Gameplay dalam Unity
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Gambar 3.7: Setelah ditekan Play dalam Unity

Pada desain di atas terdapat sebuah asset gambar di sebelah
kanan dari kotak soal yang menggambarkan gejala stroke dan bisa
juga menunjukkan hubungan dengan soal pada kotak soal di sebelah
kirinya dan juga jawabannya. Dan setiap soal terdapat asset gambar
yang berbeda yang pasti berhubungan atau mendefinisikan dari soal
dan jawaban tersebut.
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Gambar 3.8: Asset Gambar Vertigo

Setelah menyelesaikan 5 pertanyaan secara random pada scene
pertama, pemain dihadapkan pada level pertanyaan berikutnya be-
rupa pertanyaan pilihan ganda sebanyak 5 pertanyaan secara ran-
dom. Sama seperti scene pertama, di sebelah kanan kotak soal
terdapat asset gambar yang berhubungan dengan stroke atau men-
definisikan soal dan pilihan tersebut.
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Gambar 3.9: Scene Kedua Setelah Dirandom

Setelah melalui scene atau level pertanyaan pilihan ganda, pe-
main akan mendapatkan skor mereka berdasarkan jumlah pertanya-
an dengan jawaban yang benar

Gambar 3.10: Kotak Skor

Di bawah kotak skor terdapat 2 User Interface, yaitu button
refresh untuk kembali ke scene pertama dan button home untuk
kembali ke menu utama.
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Gambar 3.11: tombol refresh dan home

3.5.3 Tutorial

Saat masuk scene gameplay pemain mendapatkan sebuah soal
pada kotak soal dalam bentuk papan tulis di pojok kiri atas.

Gambar 3.12: Kotak Soal

Di bawah kotak soal terdapat 4 pernyataan yang merupakan
jawaban dari soal di atas.

28



Gambar 3.13: Scene Kedua Setelah Dirandom

akan tetapi pernyataan tersebut bisa benar dan bisa salah.
Pada samping kanan pernyataan, terdapat sebuah pilihan (Gambar
3.14) yang harus dipilih oleh pemain. Pemain hanya bisa memilih
1 pilihan saja, misal jika telah memilih ‘YES!’, maka ‘NO!’ dinon-
aktifkan jadi pemain tidak bisa memilih ‘NO!’ seperti pada gambar
3.15.

Gambar 3.14: Pilihan

29



Gambar 3.15: Pernyataan dan Pilihan

Kemudian pada scene kedua pemain dihadapkan pada perta-
nyaan pilihan ganda sebanyak 5 pertanyaan. Pada scene ini setiap
pertanyaan skor bertambah 1 jika jawaban benar dan tidak menda-
patkan skor jika jawaban salah.

Gambar 3.16: Pilihan Ganda

3.6 Database Pertanyaan

Pertanyaan dan jawaban disusun terlebih dahulu ke dalam se-
buah database pada server mysql dan diakses melalui phpmyadmin,
kemudian diexport dalam format CSV (Gambar 3.17) untuk Excel
agar lebih mudah diimport ke dalam Unity.

Setelah pemain memilih pilihannya, berarti pemain mengang-
gap pilihannya itu pilihan yang tepat. Tetapi berhubung pernyataan
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tersebut sudah tersambung ke database (Gambar 3.16), maka sistem
menganggap pilihan dari pemain bisa benar atau salah berdasarkan
daftar pada database.

Gambar 3.17: Database Pertanyaan dalam phpmyadmin

Gambar 3.18: Database Pertanyaan dalam CSV

3.7 Proses Pembacaan File Database

Dari data teks dijadikan sebuah object ke dalam unity dengan
cara melalukan load folder tempat file disimpan. Setelah itu dibuat
list meliputi nomor, pertanyaan, dan jawaban. Setiap list dipisah
menggunakan tanda titik koma.
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Gambar 3.19: Pembacaan CSV Menjadi Object

Setelah berhasil menjadi object, kemudian diset ke user in-
terface dengan fungsi Random.Range melakukan random terhadap
indeks.

Gambar 3.20: Proses Random ke UI

3.8 Finite State Machine

Finite State Machine (FSM)adalah sebuah metodologi peran-
cangan sistem kontrol yang menggambarkan tingkah laku atau prin-
sip kerja sistem dengan menggunakan tiga hal yang terdiri dari State
(Keadaan), Event (kejadian) dan action (aksi). Sebagai sebuah me-
todologi perancangan sistem kontrol, penerapan FSM telah banyak
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diterapkan pada perangkat lunak, khususnya pada game [5].

Finite State Machine dalam permainan ini terdapat dalam sce-
ne menu utama. Jika ditekan tombol play maka kejadiannya akan
berpindah ke scene gameplay. Jika ditekan tombol exit, maka keja-
diannya akan muncul exit panel. Pada scene gameplay, jika ditekan
tombol home maka kejadiannya akan kembali ke menu utama.

Gambar 3.21: Database Pertanyaan dalam CSV
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BAB 4

PENGUJIAN DAN ANALISA

Pada bab ini akan dipaparkan hasil pengujian dan analisis dari de-
sain sistem dan implementasi yang telah dibahas pada bab tiga. Pe-
ngujian akan ditujukan untuk memperlihatkan apakah sistem dan
implementasi dari permainan yang penulis telah dibuat ini berjalan
dengan baik sesuai fungsinya. Kemudian pada penelitian ini juga
penulis akan menguji bagaimana pendapat responden terhadap per-
mainan edukasi gejala stroke dan pencegahannya sebagai permainan
dan sebagai penyampai informasi.

4.1 Pengujian Fungsionalitas Permainan

Aktivitas pada pengujian fungsionalitas permainan adalah meng-
amati apakah sistem permainan bekerja sesuai dengan desain sistem
yang telah dirancang dengan menggunakan pengujian black box.
Pro-ses pengujian dilakukan dengan mencoba bermain seluruh pro-
ses permainan untuk melihat apakah tur- tur yang ada telah bekerja
sesuai dengan desain yang diinginkan.

4.2 Pengujian Tunggal

Pengujian tunggal ini dilakukan untuk menguji game yang te-
lah dibuild dan diinstal pada Operating System Android, yaitu be-
rupa tombol-tombol pendukung permainan berfungsi atau tidak.
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Gambar 4.1: Scene Menu Utama

Gambar 4.2: Pertanyaan Pertama Setelah Dirandom
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Gambar 4.3: Pengujian Tombol YES dan NO

Gambar 4.4: Kotak Dialog Jawaban Benar
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Gambar 4.5: Pertanyaan Kedua Setelah Dirandom

Gambar 4.6: Pengujian Tombol Pertanyaan Kedua
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Gambar 4.7: Kotak Dialog Pertanyaan Kedua

Gambar 4.8: Pertanyaan Ketiga Setelah Dirandom
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Gambar 4.9: Pengujian Tombol Pertanyaan Ketiga

Gambar 4.10: Kotak Dialog Pertanyaan Ketiga
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Gambar 4.11: Pertanyaan Keempat Setelah Dirandom

Gambar 4.12: Pengujian Tombol Pertanyaan Keempat
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Gambar 4.13: Kotak Dialog Pertanyaan Keempat

Gambar 4.14: Pertanyaan Kelima Setelah Dirandom
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Gambar 4.15: Pengujian Tombol Pertanyaan Kelima

Gambar 4.16: Kotak Dialog Pertanyaan Kelima
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Gambar 4.17: Pilihan Ganda Pertama

Gambar 4.18: Pilihan Ganda Kedua
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Gambar 4.19: Pilihan Ganda Ketiga

Gambar 4.20: Setelah Menekan Jawaban Salah
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Gambar 4.21: Pilihan Ganda Keempat

Gambar 4.22: Pilihan Ganda Kelima
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Gambar 4.23: Pemberian Skor

Pada scene gameplay ini hanya ada satu scene yang terdiri dari
5 pertanyaan dan masing-masing pertanyaan memiliki 4 jawaban
yang keduanya sudah dirandom saat menekan tombol play.

4.3 Analisis Data

Analisis data bertujuan untuk menganalisis data yang diambil
melalui form berupa pertanyaan yang telah disebar melalui social
media setelah sasaran atau pemain memainkan game.

4.3.1 Usia

Diagram respons Formulir. Judul pertanyaan: Berapakah usia
anda saat ini?. Jumlah respons: 7 tanggapan.
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Gambar 4.24: Diagram Usia

Dapat dilihat pada diagram Gambar 4.6 menunjukkan bahwa
yang telah menanggapi form di usia interval 25 sampai dengan 30
tahun persentasenya sebesar 57,1; usia interval 31 sampai dengan 35
tahun persentasenya sebesar 14,3; sedangkan usia interval 36 sampai
dengan 40 tahun persentasenya sebesar 28,6.

Gambar 4.25: Jumlah Tanggapan

Pada Gambar 4.7 menunjukkan jumlah tanggapan masing-
masing usia interval. Pada usia interval 25 sampai dengan 30 tahun
terdapat 4 tanggapan, usia interval 36 sampai dengan 40 tahun ter-
dapat 2 tanggapan, dan usia interval 31 sampai dengan 35 tahun
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terdapat 1 tanggapan.

4.3.2 Pertanyaan Pertama

Diagram respons Formulir. Judul pertanyaan: Apakah anda
mengetahui tentang penyakit stroke?. Jumlah respons: 7 tanggap-
an.

Gambar 4.26: Diagram Pertanyaan Pertama

Dapat dilihat pada gambar di atas, pada pertanyaan pertama
bagian pertama 2 orang memilih skala linier ke 2 dari skala linier
0 sampai dengan 4 dan 5 orang memilih skala linier ke 3 dari skala
linier 0 sampai dengan 4. Berdasarkan diagram di atas, berarti 2
orang pengetahuannya tentang penyakit stroke netral sedangkan 5
orang hanya mengetahui.
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Gambar 4.27: Diagram pertanyaan pertama bagian dua

Diagram di atas menunjukkan tanggapan dari pertanyaan per-
tama setelah pemain bermain game. Dari skala linier 0 sampai de-
ngan 4, 1 orang memilih skala linier 0, 2 orang memilih skala linier
ke 2, dan 4 orang memilih skala linier ke 3. Berdasarkan diagram
di atas sebenarnya terjadi penurunan grafik, yaitu 1 orang tidak
mengetahui sama sekali.

4.3.3 Pertanyaan Kedua

Diagram respons Formulir. Judul pertanyaan: Apakah anda
mengetahui gejala dari penyakit stroke?. Jumlah respons: 7 tang-
gapan.

Gambar 4.28: Diagram Pertanyaan Kedua
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Dapat dilihat pada gambar 4.10, pada pertanyaan kedua ba-
gian pertama 1 orang memilih skala linier ke 1 dari skala linier 0
sampai dengan 4, 4 orang memilih skala linier ke 2 dari skala linier 0
sampai dengan 4, sedangkan 2 orang memilih skala linier ke 3. Ber-
dasarkan diagram di atas, berarti mayoritas orang pengetahuannya
yang menjadi gejala penyakit stroke masih netral dan ada 1 orang
yang tidak mengetahui.

Gambar 4.29: Diagram Pertanyaan kedua Bagian Dua

Diagram di atas menunjukkan tanggapan dari pertanyaan ke-
dua setelah pemain bermain game. Dari skala linier 0 sampai de-
ngan 4, 4 orang memilih skala linier ke 2 dan 3 orang memilih skala
linier ke 3. Berdasarkan diagram di atas terjadi peningkatan gra-
fik, yaitu 1 orang yang awalnya tidak mengetahui, setelah bermain
game pengetahuannya bertambah.

4.3.4 Pertanyaan Ketiga

Diagram respons Formulir. Judul pertanyaan: Apakah anda
mengetahui faktor apa saja yang bisa menimbulkan gejala penyakit
stroke?. Jumlah respons: 7 tanggapan.
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Gambar 4.30: Diagram Pertanyaan kedua Bagian Dua

Dapat dilihat pada gambar di atas, pada pertanyaan ketiga
bagian pertama 5 orang memilih skala linier ke 2 dari skala linier
0 sampai dengan 4 dan 2 orang memilih skala linier ke 3 dari ska-
la linier 0 sampai dengan 4. Berdasarkan diagram di atas, berarti
mayoritas orang pengetahuannya mengenai faktor yang bisa menim-
bulkan gejala penyakit stroke masih netral.

Gambar 4.31: Diagram Pertanyaan Ketiga Bagian Dua

Diagram di atas menunjukkan tanggapan dari pertanyaan keti-
ga setelah pemain bermain game. Dari skala linier 0 sampai dengan
4, 2 orang memilih skala linier ke 2, 3 orang memilih skala linier ke 3,
dan 2 orang memilih skala linier keempat. Berdasarkan diagram di
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atas terjadi peningkatan grafik yang drastis, yaitu dari 3 orang yang
awalnya netral, setelah bermain game satu orang pengetahuannya
bertambah dan 2 orang lagi sangat mengetahui.

4.3.5 Pertanyaan Keempat

Diagram respons Formulir. Judul pertanyaan: Apakah anda
mengetahui cara mengobati orang yang sedang mengalami gejala
penyakit stroke?. Jumlah respons: 7 tanggapan.

Gambar 4.32: Diagram Pertanyaan Keempat

Dapat dilihat pada gambar di atas, pada pertanyaan keempat
bagian pertama 2 orang memilih skala linier ke 1 dari skala linier 0
sampai dengan 4, 4 orang memilih skala linier ke 2 dari skala linier
0 sampai dengan 4, dan 1 orang memilih skala linier ke 4 dari skala
linier 0 sampai dengan 4. Berdasarkan diagram di atas, berarti
mayoritas orang pengetahuannya mengenai cara pengobatan gejala
stroke masih netral, bahkan ada 2 orang tidak mengetahui. Tetapi
sudah ada 1 orang yang mengetahui.
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Gambar 4.33: Diagram Pertanyaan Keempat Bagian Dua

Diagram di atas menunjukkan tanggapan dari pertanyaan ke-
empat setelah pemain bermain game. Dari skala linier 0 sampai
dengan 4, 3 orang memilih skala linier ke 2, 3 orang memilih skala
linier ke 3, dan 1 orang memilih skala linier keempat. Berdasar-
kan diagram di atas terjadi peningkatan grafik yang drastis, yaitu
dari 2 orang yang awalnya tidak tahu, setelah bermain game pe-
ngetahuannya bertambah dan ada 1 orang lagi sangat mengetahui.

4.3.6 Pertanyaan Kelima

Diagram respons Formulir. Judul pertanyaan: Apakah anda
mengetahui cara agar terhindar dari gejala penyakit stroke. Jumlah
respons: 7 tanggapan.
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Gambar 4.34: Diagram Pertanyaan Kelima

Dapat dilihat pada gambar di atas, pada pertanyaan kelima
bagian pertama 3 orang memilih skala linier ke 2 dari skala linier
0 sampai dengan 4 dan 4 orang memilih skala linier ke 3 dari skala
linier 0 sampai dengan 4. Berdasarkan diagram di atas, berarti
mayoritas orang pengetahuannya agar terhindar dari gejala stroke
cukup bagus.

Gambar 4.35: Diagram Pertanyaan Kelima Bagian Dua

Diagram di atas menunjukkan tanggapan dari pertanyaan keli-
ma setelah pemain bermain game. Dari skala linier 0 sampai dengan
4, 3 orang memilih skala linier ke 2, 3 orang memilih skala linier ke
3, dan 1 orang memilih skala linier keempat. Berdasarkan diagram
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di atas terjadi peningkatan grafik yang drastis, yaitu dari 2 orang
yang awalnya tidak tahu, setelah bermain game pengetahuannya
bertambah dan ada 1 orang lagi sangat mengetahui.
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BAB 5
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, dapat dita-
rik beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1. Tombol play pada scene menu utama berfungsi dengan baik
memindahkan ke scene gameplay

2. Tombol YES dan NO pada scene gameplay masing-masing da-
pat mengeluarkan kemungkinan benar dan kemungkinan salah

3. Tombol bantuan pada scene gameplay mampu mengeluarkan
kotak dialog jawaban benar

4. Tombol lanjut pada panel kotak dialog mampu memindahkan
scene ke pertanyaan berikutnya

5. Tombol home pada scene gameplay mampu mengembalikan
permainan ke menu utama

6. Tombol exit pada scene gameplay mampu memunculkan kotak
dialog dalam panel exit

7. Button YES pada kotak dialog dalam panel exit mampu keluar
dari permainan

8. Button NO pada kotak dialog dalam panel exit mampu meng-
embalikan permainan ke scene menu utama

9. Tombol sound pada scene menu utama belum mampu meng-
eluarkan backsound

5.2 Saran

Untuk dapat mengembangkan proyek tugas akhir permainan
ini, terdapat beberapa saran yang dapat dilakukan, antara lain:

1. Memberi backsound pada permainan
2. Menambahkan tombol tutorial yang berisi cara memainkan

permainan pada menu utama
3. Menambahkan jumlah pertanyaan
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