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Abstract. The purpose of this research is to create a Tazami Game. Periodic table of chemistry as a basic reference 

of all these chemicals. The periodic table itself can be easily searched on the internet and various other sources. The 

method used carries the concept of a more interactive game education. With the input of chemical data as collectible 

items. Some chemicals are taken in the category of suitability and function as items that must be collected. 

Psychological effects become side effects felt by players through the effects of impact, meaning that the player 

unconsciously learns through the game being played. The results of the trial using the black box test technique means 

to test the buttons and panels that require that the system be made in accordance with the concept. Trying to produce 

a system in accordance with the concept made. Animated motion on the interface and gameplay, matching the flow of 

the panel on the button, until the chemical data input is in accordance with the concept. In the conclusion there are 

no errors, bugs, or other fatal mistakes 

Keywords- Games; Chemicals; Endless running; Impact effect 

Abstrak. Tujuan penelitian ini untuk menciptakan sebuah Game Tazami. Tabel periodic kimia sebagai acuan dasar 

semua zat-zat kimia ini. Tabel periodik sendiri sudah dapat dengan mudah di cari di internet dan berbagai sumber 

lain nya. Metode yang digunakan mengusung konsep edukasi game yang lebih interaktif. Dengan inputan data zat 

kimia sebagai collectible item. Sebagian zat kimia diambil dengan kategori kecocokan guna dan fungsi sebagai item 

yang harus di kumpulkan.   Efek psikologi menjadi efek samping yang dirasakan oleh pemain melalui efek impact, 

artinya secara tidak sadar pemain belajar melalui game yang dimainkan. Hasil uji coba menggunakan teknik uji black 

box artinya melakukan tes pada tombol- tombol dan panel yang mengharuskan sistem yang dibuat sesuai dengan 

konsep. Uji coba menghasilkan  sistem  sesuai  dengan  konsep yang dibuat. Gerak animasi pada interface dan 

gameplay, kecocokan arus panel pada button, hingga data zat kimia yang di inputkan telah sesuai konsep. Di 

simpulkan tidak ada error, bug, atau kesalah fatal yang lain 

Keywords- Game; Zat kimia; Endless running; Efek impact. 

  

PENDAHULUAN 

 

 Pada awal pengalaman  belajar.  Salah  satu  

langkah pertama adalah mengenali dominasi modalitas 

visual, auditorial atau kinstetik (V-A-K). Visual di pelajari 

melalui apa yang mereka lihat, auditorial dari apa yang di 

dengar. Sementara kinestetik di dapat dari gerak dan 

sentuhan. Pengembangan Game edukasi membawa era baru 

pada pembelajaran virtual. Salah satunya materi seputar 

sekolah. Ini merupakan terobosan baru dalam 

pengembangan dunia mobile untuk edukasi. Adapun 

pembelajaran yang di usung meliputi pelajaran matematika, 

biologi, sejarah, kimia  dan  fisika.  Tentu nya masih banyak 

lagi. Perkembangan ilmu kimia terkini menjelasakan 

bagaimana mengembangkan proses kimia dan bahan yang 

bermanfaat bagi manusia dengan konteks meminimalisir 

resiko dari dampak pengolahannya. Dalam ilmu kimia tidak 

semua bahan yang bisa disebut unsur dan senyawa dapat 

digunakan tiap hari nya. Karena tiap zat kimia memiliki 

sifat. Mempeljari ilmu kimia menjadi awal yang baik dalam 

mengetahui pembentukan reaksi yang penting dan 

berbahaya[1]. 

Proses belajar inilah yang bisa didapat dan di   virtualkan   

dalam   bentuk   sebuah   Game tentang mengetahui zat-zat 

berbahaya dan berguna dengan pembentukan nya secara 

lebih menyengkan. Di usunglah Game Tazami (Tangkap  

Zat  Kimia)  untuk  membantu mencapai target tersebut. 

Pada penelitian ini, peneliti mencoba membuat sebuah 

aplikasi game Pembelajaran Reaksi Zat Kimia Berbasis 

Android, dengan nama Tangkap Zat Kimia (Tazami).
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METODE PENELITIAN 

 

Secara umum proses metodologi penelitian dibentuk seperti 

di bawah ini : 

 

  
 

Gambar 1. Metodologi penelitian 

 

Tahapan yang dilakukan sebelum memulai suatu projek . 

Meliputi pengamatan terhadap objek yang di modifikasi 

atau dibuat nanti nya[2]. Dalam pengamatan Game edukasi 

yang sudah banyak beredar meliputi point seperti di bawah 

ini : 

a.    Soal atau slide yang moonon 

b.    Tampilan dengan grafik sederhana 

c.  Kurang  fitur   seperti  tidak   ada   nya karakter 

atau stage pada Gameplay nya. 

 

Metode  pengumpulan  data  dilakukan dalam  3  point  yaitu  

Search  Online, Kepustakaan, dan Narasumber. Sementara 

pengumpulan data primer artinya data seputar pembuatan 

Game bersumber dari media digital internet dan refrensi 

penelitian yang telah ada sebelum nya. 

 

Rancangan Game  

Perangcangan Game meliputi beberapa 

point.mulai dari meng-konsep artinya merencanakan jalan 

game, karakter yang di pakai dan bagaimana platform 

Game nanti nya. sampai proses implementasi terhadap pada 

engine unity sesuai dengan konsep yang telah dibuat 

dengan cara coding dan input asset[3]. Hingga tahap akhir 

yaitu build dan test.  

Tahapan modeling 3D dimaksud meliputi pembuatan 

karakter yang dimainkan. Dalam pembuatan karakter 

sebelumnya dibuatlah konsep karakter 2D kemudian baru 

dibuat 3D. Pemberian mimic wajah ditujukan sesuai dengan 

reaksi-reaksi yang di bentuk oleh unsur tersebut. Semakin 

banyak unsur menciptakan senyawa beracun semakin 

ekspresi karakter marah [4]. Sebalik nya jika semakin 

senyawa baik yang di bentuk unsur tersebut semakin 

bahagia ekspresi dari karakter tersebut.  adapun konsep 

karakter 2D dan 3D pada Tazami diberikan penjelasan 

beberapa point yaitu ekspresi, warna, dan bentuk postur 

tubuh, adalah sebagai berikut : 

 

Model karakter Hidrogen:,  Ekspresi, Warna, Postur  

Postur dibuat lebih humanoid dengan tujuan sesuai 

dengan konteks dan konsep karakter player yang di 

rencakan sejak awal. Dibuat humanoid artinya memiliki 

kerangka seperti manusia karena memudahkan dalam 

proses pemberian controller karena pada humanoid 

memiliki tulang yang dapat di gerakan secara lebih luar dari 

pada mode yang lain pada engine unity ataupun pada 

pengeditan 3D di blender[5]. 

 

Model Karakter Oksida : Ekspresi, Warna, Postur  

Pada 3 model yang dibuat untuk karakter mneggunakan 

humanoid dengan kaki tangan sebagai penggerak bada nya. 

 

Model Karakter Carbon : Ekspresi Pada carbon 

karakter dibuat tersenyum. Menunjukan pembentukan 

senyawa senyawa nya mengarah pada senyawa yang 

baik[6]. Salah satu contoh pada pembentukan belerang 

yang banyak digunakan pada produk kosmetik.  

Warna pada karakter carbon dibuat agak gelap karena 

mengingat usur karbon sendiri banyak ditemui dalam 

pembakaran. Bentuk 3 model pada Game Tazami 

menggunakan tipe humanoid dengan kaki tangan senbagai 

pernggerak nya. 

 

Perencanaan system baru  

Pembuatan Game Tazami mengutamakan fun dan impact 

yang dimana pemain akan tertantang terus untuk 

menyelesaikan stage dan mengumpulkan score. Animasi 

yang menimalis tapi menyenangkan untuk dimainkan, dan 

juga mengusung konsep endless running yang umum 

telah diketahui publik.  
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5. Flowchart  

 

Gambar 2. flowchart skema jalam game 

Flowchart pada Gambar 2 menjelaskan skema jalan 

nya aplikasi dari segi gameplay maupun user 

interface.  

 

6. Diagram Sequence  

Diagram yang menggambarkan interaksi antar objek 

dalam system. Dimana skema jalan tiap objek hingga 

kembali ke titik awal (cycle). Dalam Tazami diagram 

sequence adalah sebagai berikut : 

 

 

Gambar 3 Diagram Sequence 

 

 

 

7. Usecase  

Merupakan sebuah diagram yang menggambarkan 

kebuituhan fungsional dari system secara 

bersangkutan dengan menjelaskan interaksi antar 

actor[7]. Usecase sendiri mendiskripsikan system, 

lingkungan system, dan hubungan system dengan 

lingkungan system. Pada Tazami usecase yang 

digunakan adalah sebagai berikut : 

 

Gambar 4. Usecase 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Hasil 

 Menu awal terdapat tiga button utama yaitu 

mulai permainan, pengaturan dan keluar game. 

Tombol help digunakan guna mengakses panel 

bantuan berisi informasi zat kimia. Dengan 

mengeksekusi mulai permainan, pemain akan 

dialihkan menuju panel pilih karakter.  

Pada pilih karakter terdapat tiga karakter yang dapat 

dimainkan dengan masing-masing zat kimia yang 

dapat dan tidak dapat di kumpulkan. Mengeksekusi 

tombol mainkan pada panel ini membawa pemain 

pada gameplay[8].  

Gameplay memberikan tampilan interaksi antara 

pemain dan karakter yang telah dipilih. Controller 

pada karakter berupa swipe kanan, kiri, atas dan 

bawah. Karakter menggumpulkan zat senyawa yang 

sesuai hingga mendapatkan highscore pada saat game 

over.  

Pembahasan  

Adapun komponen yang ada pada Game 

Tazami adalah sebagai berikut :  

1. User Interface  

a. Splash Screen  

Tampilan ini ada sebelum pemain masuk ke dalam Game. 

Pada umum nya disebut dengan intro. 

 Pada Tazami splash screen adalah sebagai berikut : 
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Gambar 5. Splash Screen Tazami Game 

 

b.    Menu Utama 

Menu utama berisi tampilan awal yang muncul setelah 

splash screen berakhir. Komponen button pada menu utama 

meliputi mulai permainan, pengaturan, keluar game dan 

help. Pada Tazami tampilan menu utama adalah sebagai 

berikut : 

 

 
Gambar 6. Menu Utama 

c. Pengaturan  

Pada pengaturan terdapat 2 opsi yaitu mengatur volume dan 

juga credit. Pada atur volume berisi pengaturan untuk 

membesar kecilkan suara. Pada credit terdapat kata kata 

oleh pembuat aplikasi.. tampilan pengaturan pada Tazami 

adalah sebagai berikut : 

 

 
Gambar 7. Pengaturan dalam game 

 

d. Keluar Game  

Berfungsi untuk keluar dari aplikasi. Tampilan kelaur 

Game bisa dilihat pada gambar 7 pada gambar menu utama  

 

e. Help menu  

Berisi bantuan tentang pembentukan senyawa dan macam 

macam senyawa berdasarkan 3 unsur utama hidrogen, 

carbon dan oksida. Tampilan help adalah sebagai berikut : 

 

 
Gambar 8. Help menu 

 

f. Mulai Permainan  

Button ini digunakan untuk memulai permainan. Dengan 

mengakses button ini, pemain akan menuju ke panel 

selanjut nya. Tampilan Mulai permainan bisa dilihat pada 

gambar 7 pada menu utama.  

g. Pilih Character  

Panel ini berisi tampilan karakter yang bisa dimainkan. Ada 

3 karakter yang dapat dimainkan yaitu karakter hidrogen, 

oksda dan carbon. Tampilan nya adalah sebagi berikut : 
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Gambar 9. Tampilan Pilih Character 

 

h. List Senyawa menu  

Menu ini menampung animasi yang menunjukan senyawa 

pada unsur terbentuk. Setelha mengakses pilih character 

pada panel pilih character maka pemain akan dibawah 

menuju tampilan ini. Adapun tampilan nya adalah sebagai 

berikut : 

 

 
Gambar 10. List Senyawa menu 

 

2. Gameplay  

Gameplay adalah tampilan dimana pemain akan 

memainkan karakter untuk menyusuri aplikasi yang ada.  

Adapun komponen pada gameplay adalah sebagai berikut :  

Main Camera  

Camera menampilkan apa yang terlihat pada Game nanti 

nya. bagian yang tidak terekam oleh kamera tidak akan 

ditampilkan pada view layar saat Game di build nanti nya.  

Directional Light  

Sebagai pencahayaan agar scene pada Game nantinya tidak 

gelap.  

Game Manager  

Berfungsi mengatur User interface dan Gameplay yang 

meliputi Game canvas, Menu animator, Score text, Coin 

text, Modifier text, Highscore text, Dead menu anim, Dead 

score anim, Dead score text, dan Dead coin text.  

 Plane  

Berfungsi sebagai lantai dari gameplay dimana semua asset 

berpijak. Pada plane terdapat collider yang berfungsi 

menahan semua asset yang berada pada atas nya dapat 

ditahan tidak jatuh ke bawah.  

Player  

Komponen ini sangatlah berfungsi karena dengan 

komponen ini pemain bias berinteraksi dengan Game. Pada 

player di inputkan beberapa inputan seperti script 

penggerak nya, character controller, dan animator[9]  

Canvas  

Pada canvas menampun 3 buah menu yaitu break menu 

Dead menu dan Pause menu. Adapula menu freze sebelum 

Game di tap untuk berjalan yaitu menu Game menu Fisrt 

dan Game menu Secondary. Dimana masing masing fungsi 

nya memberikan informasi saat Game di play dan Game 

setelah mengalami Dead condition.  

 

3. Simulasi Percobaan Aplikasi  

Simulasi percobaan aplikasi pada percobaan Alpha melalui 

Teknik blackbox. Adapun penjelasan nya adalah sebagai 

berikut :   

Pada pengujian Alpha ditujukan untuk mengetahui apakah 

fungsi fungsi button dan target yang di set pada Game sudah 

sesuai atau berfungsi baik sesuai dengan konsep yang telah 

dibuat. Pada pengujian Alpha dapat dilakukan 

menggunakan beberapa cara. Salah satu cara paling 

sederhana adalah dengan mencoba nya secara personal. 

Dan cara lain mencari tester atau orang yang mau mencoba 

Game kita. Mengingat pengujian Alpha adalah pengujian 

system yang hasil nya pasti atau statis. 

 

 

KESIMPULAN 

 Game Tazami dapat dikembangan dalam beberapa 

platform karena menggunakan input double pada desktop 

dan mobile. Game Tazami dengan Genre Casual dapat 

dikembangkan melalui metode-metode yang ada dalam 

konsep dan penelitian yang ada.  Game Tazami dibuat 

dengan target menyeluruh pada semua golongan dan umur 

tanpa terikat jenis kelamin atau point pembeda lain. Dengan 

cara berbeda Tazami akan memberikan dua pengaruh yaitu 

dari pembelajaran yang mengarah pada impact efek dan 

efek senang jika hanya dilakukan untuk mengisi waktu 

luang. Pada Koresponden yang dicantumkan hanyalah 

koresponden dengan umur 20+. Ini bertujuan untuk 

memberikan nilai pengembangan terhadap aplikasi yang 

dibuat. Koresponden anak-anak sukar untuk mnegerti point 

dalam pengembangan Game. Dari itu Tzami dibuat dengan 

fun dengan tujuan anak-anak yang susah untuk menilai 

suatu Game dapat tetap mengerti titik point dari Game yang 

di mainkan nya.  Game Tzami dikembangan dengan 
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menggunakan C# pada Visual Studi 2010 dan 

Monodevelop IDE pada semua script yang terlampir pada 

komponen Game nya. komponen yang dimaksud meliputi 

user interface, Player, Gameplay, item, Stage pada project. 

Game menyuguhkan beberapa tingkatan dengan kesulitan 

yang berbeda. Guna tetap memberikan kesenngan dan 

pengutamaan efek impact. Semua asset yang terlibat pada 

komponen Game adalah asset buatan sendiri dan bersifat 

free. Terbebas dari hak cipta pembuat dan pengembang 

asset tersebut.  
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