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ABSTRAK

RANCANG BANGUN APLIKASI GAME MEMORY BERBASIS WEBSITE
UNTUK MELATIH DAYA INGAT

Oleh

Ibnu Riva

Kemampuan mengingat merupakan salah satu aspek kognitif penting dalam
kehidupan sehari-hari. Untuk menjaga dan meningkatkan kemampuan tersebut,
diperlukan pelatihan memori (memory training) melalui media interaktif, seperti
game memory. Seiring berkembangnya teknologi, pelatihan ini dapat dilakukan
melalui aplikasi game digital yang dirancang khusus untuk menstimulasi fungsi
memori otak. Berdasarkan hal tersebut, dikembangkan sebuah game edukasi
berbasis web bernama Game Memory yang ditujukan untuk remaja usia 12—21 tahun
sesuai Klasifikasi perkembangan remaja. Game ini terinspirasi dari kompetisi
edukatif “Ruang Guru Clash of Champions” dan mengadopsi tiga mode permainan
yang menekankan pelatihan memori, yaitu Invisible Maze, Tebak Urutan Kartu, dan
Tebak Isi Gambar. Pengembangan game menggunakan metode Game Development
Life Cycle (GDLC) yang mencakup tahap inisiasi, perancangan, produksi,
pengujian, dan rilis. Aplikasi dibangun menggunakan arsitektur Model-View-
Controller (MVC) dengan Node.js pada sisi backend dan MySQL sebagai basis data.
Setiap mode permainan dirancang untuk menantang pemain dalam mengingat
posisi, urutan, atau isi gambar dalam waktu terbatas, serta dilengkapi sistem level,
waktu bermain, dan fitur nyawa. Pengujian dilakukan melalui blackbox testing dan
User Acceptance Testing (UAT). Hasil UAT terhadap 20 responden menunjukkan
tingkat kepuasan sebesar 90,53%, menandakan bahwa game ini layak dan diterima
dengan baik. Dengan demikian, Game Memory diharapkan menjadi media pelatihan
kognitif yang interaktif dan menyenangkan bagi remaja.

Kata Kunci: Memory training, daya ingat, MVC, web game, GDLC, UAT.



ABSTRACT

DESIGN AND DEVELOPMENT OF A WEB-BASED MEMORY GAME
APPLICATION TO TRAIN MEMORY SKILLS

By

Ibnu Riva

Memory is one of the essential cognitive aspects in daily life. To maintain and
improve this ability, memory training through interactive media such as memory
games is necessary. With the advancement of technology, memory training can now
be done through digital game applications specifically designed to stimulate brain
memory functions. Based on this, a web-based educational game called Game
Memory was developed, targeting adolescents aged 12-21 in accordance with their
developmental stage. This game was inspired by the educational competition
“Ruang Guru Clash of Champions” and adopts three memory-focused game
modes: Invisible Maze, Card Sequence Guess, and Image Content Guess. The game
was developed using the Game Development Life Cycle (GDLC) method, which
includes initiation, design, production, testing, and release stages. The application
is built using the Model-View-Controller (MVC) architecture with Node.js for the
backend and MySQL as the database. Each game mode challenges players to recall
positions, sequences, or image content within a limited time and is equipped with
level systems, play time, and life features. Testing was conducted through blackbox
testing and User Acceptance Testing (UAT). The UAT results from 20 respondents
showed a satisfaction level of 90.53%, indicating that the game is feasible and well-
received. Therefore, Game Memory is expected to become an interactive and
enjoyable cognitive training medium for adolescents.

Keywords: Memory training, memory skills, MVC, web game, GDLC, UAT
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l. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemampuan mengingat merupakan salah satu aspek kognitif yang penting
dalam kehidupan sehari-hari, sehingga perlu untuk terus melatih otak agar
tidak terjadi penurunan kemampuan kognitif seiring bertambahnya usia
(Isnaini & Komsin, 2020). Brain training merupakan latihan yang dilakukan
dengan tujuan meningkatkan kemampuan otak dan meningkatkan
keterampilan neurokognitif tertentu. Brain training sering disajikan dengan
serangkaian permainan sederhana seperti meminta penggunanya untuk
mengingat gambar, melacak objek bergerak, dan mengenali pola yang
kompleks (Yusdiyanti et al., 2017).

Memory training merupakan bagian dari brain training namun lebih spesifik
pada aspek memori manusia. Memory training atau pelatihan memori adalah
serangkaian aktivitas yang dirancang untuk meningkatkan kemampuan dan
kinerja memori, baik jangka pendek maupun jangka panjang. Ini melibatkan
penggunaan berbagai teknik dan strategi untuk merangsang otak dan
meningkatkan fungsi memori. Stimulasi yang diberikan dari memory training
dapat merangsang otak untuk meningkatkan memori manusia. Seiring
berkembangnya teknologi, kini memory training dapat dilakukan melalui
media smartphone dalam bentuk aplikasi game yang yang unik dan menarik.
(Magdalena & Purwoko, 2018).

Penelitian tentang pengaruh memory training dengan aplikasi video game
“Memorado” berjenis brain game menyatakan hasil bahwa terjadi stimulasi
dan peningkatan memori jangka pendek setelah perlakuan memory training

selama 30 hari terhadap 23 responden berusia 18-23 tahun dengan metode



1.2

1.3

“Scenery Picture Memory Test” (Magdalena & Purwoko, 2018). Hal ini
menegaskan bahwa video game dengan desain kKhusus untuk pelatihan otak
dapat menjadi alat yang dalam mendukung pengembangan fungsi memori.
Sejalan dengan temuan tersebut, aplikasi ”Game Memory” berbasis website
dirancang sebagai media untuk melatih peningkatan memori untuk remaja,
Berdasarkan klasifikasi perkembangan remaja menurut Helmaliah et al.,
(2024), Usia remaja dibagi menjadi 3 kelompok, yaitu usia 12-15 tahun
termasuk masa remaja awal, 15- 18 tahun termasuk masa remaja pertengahan,

dan usia 18-21 tahun termasuk masa remaja akhir.

Inspirasi dalam perancangan game ini berasal dari acara “Ruang Guru Clash
of Champions”, sebuah program kompetisi edukatif yang menghadirkan
berbagai permainan berbasis kecerdasan dan keterampilan kognitif. Salah
satu aspek menarik dari acara tersebut adalah adanya permainan yang
menekankan pada kemampuan memori, seperti Invisible Maze, Tebak Urutan
Kartu, dan Tebak Isi Gambar. Permainan-permainan tersebut menantang
peserta untuk mengingat pola, posisi, atau isi dari elemen visual tertentu, lalu
menggunakannya untuk menyelesaikan misi dalam waktu terbatas. Konsep
ini menjadi dasar dalam perancangan aplikasi “Game Memory” berbasis
website, yang bertujuan untuk melatih dan meningkatkan kemampuan
memori, khususnya bagi kalangan remaja. Melalui pengalaman bermain yang
menyenangkan namun tetap menantang, aplikasi ini diharapkan dapat

menjadi alternatif media interaktif yang merangsang fungsi kognitif otak.

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan, rumusan masalah yang
diangkat pada penelitian ini adalah membangun aplikasi game memory

berbasis website yang membantu melatih daya ingat pengguna.

Batasan Masalah
Batasan masalah yang terdapat dalam perancangan aplikasi game memory

antara lain :



. Aplikasi game yang dirancang hanya berbasis website dan dapat diakses

melalui browser menggunakan jaringan internet.

. Jenis permainan yang dibuat yaitu invisible maze, tebak urutan kartu, dan

tebak isi gambar.

Target pengguna adalah usia remaja 12-21 tahun.

. Game hanya mendukung mode single player, tanpa fitur multiplayer atau

kompetisi daring.

. Aplikasi tidak melakukan pengukuran peningkatan kemampuan memori.

Efektivitas permainan hanya diasumsikan berdasarkan keberhasilan

menyelesaikan game dan level.

1.4 Tujuan

1.5

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menyediakan sebuah aplikasi game
memory berbasis website yang dapat digunakan sebagai media untuk melatih

daya ingat yang dapat diakses dengan mudah melalui browser.

Manfaat

Manfaat dari penelitian ini adalah membantu pengguna melatih daya ingat
melalui aplikasi game memory yang mudah diakses. Aplikasi ini
memungkinkan latihan memori yang fleksibel dan menyenangkan, sehingga
dapat meningkatkan motivasi dan konsistensi pengguna dalam melatih daya

ingat.
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1. TINJAUAN PUSTAKA

Game Memory

Game memory adalah sebuah media permainan yang dirancang untuk
menstimulasi dan mengasah daya ingat melalui aktivitas bermain, seperti
mengklasifikasikan dan mencocokkan bentuk-bentuk geometri. Permainan
ini bertujuan untuk membantu meningkatkan konsentrasi, melatih memori
visual dan memori jangka panjang, serta mengembangkan koordinasi antara
mata dan tangan. Memory game merupakan inti dari perkembangan kognitif,
dengan memori yang dimiliki, individu dimungkinkan untuk dapat
menyimpan informasi yang di terima sepanjang waktu. Daya ingat adalah
kemampuan mengingat Kembali data-data yang telah tersimpan didalam

memori (Batarisaf et al., 2024)

Permainan memori bertujuan untuk melatih dan menguji daya ingat pemain,
di mana pemain harus mencocokkan pasangan kartu yang sama dari
sekumpulan kartu yang diacak. Permainan ini tidak hanya populer di kalangan
anak-anak, tetapi juga digemari oleh orang dewasa, karena dapat membantu
meningkatkan kemampuan kognitif seperti konsentrasi, memori jangka

panjang, memori visual, dan berpikir kritis (Darmayanti et al., 2022)

Website

Website merupakan sebuah media yang berfungsi untuk memperkenalkan,
menampilkan, atau mencari informasi melalui jaringan internet. Website
terdiri dari beberapa halaman yang disatukan serta digunakan dalam
menampilkan sebuah informasi dalam bentuk teks, suara, gambar atau video.

Dalam perkembangannya, Website modern tidak hanya bersifat statis tetapi
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juga interaktif, memungkinkan pengguna untuk berinteraksi langsung dengan
konten yang disajikan. Situs pada website modern terdiri dari tiga bagian
fundamental yaitu HTML, CSS, dan Javascript (Saputra & Prihandani, 2024).

Dalam pengertian lainnya, website adalah kumpulan halaman web yang
menyajikan informasi dalam bentuk teks, gambar, suara, dan multimedia,
yang ditampilkan melalui hypertext dan diakses menggunakan browser.
Informasi umumnya ditulis dalam format HTML, dengan elemen pendukung
seperti gambar (GIF, JPG, PNG), suara (AU, WAV), dan multimedia (MIDI,
Shockwave, QuickTime, 3D World) (Suharni et al., 2022).

Visual Studio Code

Visual Studio Code adalah sebuah teks editor ringan dan handal yang dibuat
oleh Microsoft untuk sistem operasi multiplatform, artinya tersedia juga untuk
versi Linux, Mac, dan Windows. Teks editor ini secara langsung mendukung
bahasa pemrograman Javascript, Typescript, dan Node. Js, serta bahasa
pemrograman lainnya dengan bantuan plugin yang dapat dipasang via
marketplace Visual Studio Code (Ningsih et al., 2022).

Selain itu, Visual Studio Code memiliki berbagai fitur unggulan seperti
IntelliSense (fitur pelengkapan kode secara otomatis), debugging bawaan,
integrasi Git, dan terminal terintegrasi yang memudahkan pengembang dalam
menulis, menguji, serta mengelola kode program. Kemudahan penggunaan
dan fleksibilitas dalam penyesuaian tampilan serta ekstensi membuat Visual
Studio Code menjadi salah satu pilihan utama bagi pengembang pemula

hingga profesional (Yuliadi et al., 2021)

JavaScript

Javascript adalah sebuah bahasa pemrograman yang dapat digunakan untuk
memanipulasi elemen HTML guna membuat halaman website menjadi
interaktif. Javascript menambahkan aspek pemrograman ke dalam HTML
dan CSS (Saputra & Prihandani, 2024)
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Dalam pengembangan web, JavaScript berperan penting dalam
menghadirkan elemen-elemen dinamis yang membuat tampilan lebih hidup
dan responsif. Misalnya, konten dapat bergerak dan diperbarui tanpa harus
mengganti halaman web secara berulang. Contoh nyata penerapan Javascript
adalah pada Google Maps, yang dapat menampilkan posisi pengguna secara

real time saat fitur navigasi digunakan (Sinlae et al., 2024).

NodeJS

NodeJS adalah platform pengembangan aplikasi berbasis server yang berjalan
di atas mesin JavaScript Google V8 yang akan menjalankan kode JavaScript
secara server-side. NodeJS dapat membuat pengembangan aplikasi web
dengan cepat karena didukung dengan model pemrograman event-driven,
non-blocking 1/O asynchronous (Nugroho et al., 2024).

NodeJS memiliki library yang sangat banyak dan beragam seperti expressJS.
expressJS adalah backend web aplication framework open source di bawah
lisensi MIT untuk nodelS, expressJS di desain untuk membangun web
aplication dan API (Nugroho et al., 2024).

View Engine EJS (Embedded JavaScript)

EJS (Embedded JavaScript) adalah library template engine yang digunakan
pada aplikasi web dengan menggunakan bahasa pemrograman nodeJS. EJS
memungkinkan pengembang untuk menjalankan kode JavaScript ke dalam
kode HTML yang dapat dirender di sisi server sebelum dikirimkan ke klien
(Nugroho et al., 2024).

Dengan menggunakan EJS, pengembang dapat membuat tampilan website
yang dinamis dan bisa berubah sesuai dengan data yang dikirimkan oleh
server. EJS memudahkan pengguna untuk menambahkan variabel atau data
dinamis ke dalam template HTML dengan menambahkan sintaks tertentu di
dalam tag HTML seperti <% %>, <%= %>, dan <%# %>. EJS juga
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memungkinkan pengembang untuk membuat struktur template yang terpisah
dari file JavaScript yang berisi logika program (Nugroho et al., 2024).

Bootstrap

Bootstrap merupakan library yang biasa digunakan untuk membuat aplikasi
web ataupun situs web responsive secara cepat, mudah dan gratis. Twitter
Bootstrap ini terdiri dari CSS dan HTML untuk menghasilkan Grid, Layout,
Typography, Table, Form, Navigation dan lain-lain. Selain itu, di dalam
Bootstrap juga sudah terdapat jQuery plugins untuk menghasilkan komponen
User Interface yang cantik seperti Transitions, Modal, Dropdown, Scrollspy,
Tooltip, Tab, Alert dan lain-lain (Putra, 2020).

Mendesain website dengan menggunakan Bootstrap akan langsung
menyesuaikan dengan lebar dari media perambahnya. Sehingga tampilan web
akan tetap rapih dibuka dengan media apapun, baik itu handphone, tablet,
laptop ataupun PC desktop. Jadi, tampilan tidak akan terganggu dengan
resolusi dari layar (Putra, 2020).

Database dan MySQL

Database adalah sebuah system yang di buat untuk mengorganisasi,
menyimpan dan menarik data dengan mudah. Database terdiri dari kumpulan
data yang terorganisir untuk satu atau lebih penggunaan. Database digital di
manage menggunakan Database Management System (DBMS). MySQL
merupakan salah satu DBMS yang menyimpan isi database, mengizinkan
pembuatan dan maintenance data dan pencarian dan akses yang lain dengan
menggunakan bahasa SQL (Ramadhan & Mukhaiyar, 2020).

Proses menggunakan MySQL pada dasarnya adalah mengelola data dan
informasi agar data dan informasi tersimpan dengan tertata dan rapih, proses-
proses yang sering terjadi biasanya adalah membuat database, membuat
sebuah table, memodifikasi struktur sebuah table, mengisikan data dalam

sebuah table, menghapus data dalam sebuah table, memodifikasi (merubah
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atau mengedit) data dalam sebuah table dan mencari data dalam sebuah table
(Ramadhan & Mukhaiyar, 2020).

XAMPP

XAMPP adalah sebuah software web server apache yang didalamnya sudah
tersedia database server MySQL dan dapat mendukung pemrograman PHP.
XAMPP merupakan software yang mudah digunakan, gratis dan mendukung
instalasi di Linux dan Windows (Ningsih et al., 2022).

Software ini sangat populer di kalangan pengembang web karena
menyediakan lingkungan server lokal yang lengkap tanpa memerlukan
konfigurasi yang rumit. Keuntungan penggunaan XAMPP yaitu hanya
menginstal satu kali dan sudah tersedia segala kebutuhan seperti Apache Web
Server, MySQL Database Server, PHP Support (PHP 4 dan PHP 5) dan
beberapa modul lainnya (Ningsih et al., 2022)

PhpMyAdmin

PhpMyAdmin adalah sebuah aplikasi/perangkat lunak bebas (opensource)
yang ditulis dalam bahasa pemrograman PHP yang digunakan untuk
menangani administrasi database MySQL melalui jaringan lokal maupun
internet.phpMyAdmin mendukung berbagai operasi MySQL, diantaranya
(mengelola basis data, tabel-tabel, bidang (fields), relasi (relations), indeks,
pengguna (users), perijinan (permissions), dan lain-lain (Ningsih et al., 2022).

Jadi dapat disimpulkan pula bahwa phpMyAdmin berbeda dengan MySQL. Di
mana phpMyAdmin digunakan sebagai alat bantu berbasis website yang
memudahkan pengguna, terutama yang kurang familiar dengan perintah baris
(command line), dalam mengelola database MySQL. Dengan antarmuka
grafis yang disediakan phpMyAdmin, pengguna dapat melakukan berbagai
operasi seperti membuat, mengedit, menghapus database dan tabel,
menjalankan query SQL, serta mengelola pengguna dan hak akses secara lebih
mudah dan efisien. (Ramadhan & Mukhaiyar, 2020).



2.11 Game Development Life Cycle (GDLC)
Game Development Life Cycle adalah proses pengembangan sebuah game
dengan sebuah pengembangan interatif yang terdiri dari 6 fase
pengembangan, dari 6 fase pengembangan dikelompokan menjadi 3 proses
utama: 1. Proses Inisiasi yang terdiri dari konsep dan desain, 2. Proses
produksi, pada proses ini terdiri dari Pra-produksi, Produksi dan Pengujian
(Alpha dan Beta), 3. Release atau proses peluncuran game setelah melalui
semua proses pengujian dan perbaikan ke pasar atau pengguna akhir game
(Fujiati & Rahayu, 2020). Gambar 1 berikut merupakan gambaran dari
tahapan Game Development Life Cycle (GDLC) dan juga penjelasan dari tiap

tahapan.

E Beta 3 Release

/
'
v | Production Cych:\‘ :
; l
[E— m:' emo Production 1
Production : ‘
I 1
] 1 I
| | :
Version Concept/Design Alpha Version Beta Version Gold Master/Release Version
Stage | Foundation | Structure Formal Details Refinement

Gambar 1. Tahapan Game Development Life Cycle (Fujiati & Rahayu, 2020).

Tahapan kegiatan Game Development Life Cycle (GDLC) yang dilakukan
(Fujiati & Rahayu, 2020) :

a. Inisiasi: Pada tahap ini membahas konsep dalam pembuatan game,
pertanyaan — pertanyaan yang akan di tampilkan pada game, konsep
permainan, level pada permainan, material — material yang digunakan,

dan data — data yang diperlukan dalam game tersebut.

b. Pra- produksi: Dalam pembuatan game tahap pra — produksi sangat penting,
pra - produksi melibatkan desain game dan prototipe. Dimana desain game
berfokus pada genre permainan, alur cerita, karakter, aspek teknis,

dokumentasi dan elemennya dalam sebuah game desain dokumen.

c. Produksi: Tahapan produksi merupakan tahapan yang sangat penting
pada tahap ini proses yang dilakukan adalah pengkodingan, merancang
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alur aplikasi, mengkompilasi sehingga permainan dapat dimainkan
dengan semestinya.

d. Pengujian: Pada tahap ini dilakukan pengujian internal untuk menilai
fungsi dari permainan tersebut, hasil dari pengujian ini berupa
pelaporan bug, pengubahan permintaan, dan keputusan pembangunan

permainan.

e. Beta: Tahapan beta membutuhkan tester eksternal, untuk mengetahui
apabila diperlukan perubahan, pada feature atau gameplay, maka

tahapan GDLC dapat berulang.

f. Release: Tahapan ini merupakan tahapan akhir dimana game yang

sudah selesai dibangun dan siap untuk di rilis.

2.12 Game Design Document

Game Design Document (GDD) adalah dokumen yang berisi informasi secara
detail dan terperinci mengenai pengembangan sebuah game, gamification
atau game-based learning. Dokumen tersebut bertujuan untuk memberikan
kemudahan antar bagian dalam perancangan game (Arifudin et al., 2022).
Pada perancangan aplikasi Game Memory menggunakkan Ten Pager untuk
menyusun dokumen desain game. Ten Pager sendiri merupakan kerangka
utama dari game dan berisi gambaran cepat mengenai aspek penting dari
desain tanpa penjelasan terlalu detail (Cobos & Borja, 2021).

Tahapan dalam Ten Pager meliputi (Cobos & Borja, 2021) :

a. Title Page
Halaman ini berfungsi sebagai pengantar yang mencakup informasi dasar
seperti logo/judul game, kontak pengembang, platform target, audiens,

rating usia, dan perkiraan tanggal rilis.

b. Story and Gameplay
Menjelaskan alur cerita game (awal, tengah, akhir atau cliffhanger),
termasuk setting, karakter, dan konflik. Bagian gameplay memberikan

gambaran umum tentang bagaimana game dimainkan.
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. Game Flow
Menjelaskan perkembangan pemain saat menghadapi tantangan, sistem
pertumbuhan seperti XP, uang, item, serta kemampuan atau fitur baru yang
bisa dibuka.

. Character(s) and Control
Menguraikan siapa karakter yang dimainkan, kemampuan unik mereka,

jenis aktivitas yang bisa dilakukan, serta pemetaan tombol kontrol (control

mapping).

. Main Gameplay Concepts and Platform Specific Features
Menjelaskan jenis gameplay, genre, pembagian game (level, ronde, bab),
daftar minigame jika ada, fitur spesial, dan pemanfaatan perangkat keras

dari platform yang digunakan.

. Game World
Deskripsi area/lokasi yang akan dikunjungi pemain, hubungannya dengan

cerita, suasana tiap dunia, serta alur navigasi antar tempat (linear/hub).

. Interface
Menjelaskan tampilan menu dan navigasi, suasana visual, musik latar,

serta diagram alur antar menu.

. Mechanics and Power-ups
Menjelaskan detail tentang mekanik permainan yang unik dan interaksinya
dengan lingkungan dan deskripsi item atau power-up yang bisa

dikumpulkan dan fungsinya.

i. Enemies and Bosses

Menjelaskan tipe musuh, kemampuan khusus, perilaku Al, serta karakter
bos dan strategi untuk mengalahkannya, termasuk hadiah setelah menang.

j. Cutscenes, Bonus Material, and Comps

Menjelaskan format dan penempatan cutscene, konten bonus yang bisa
dibuka, alasan pemain untuk mengulang game, serta game kompetitor

dipasaran.
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Use case diagram adalah model hasil analisis perancangan sistem yang

bertujuan untuk mendeskripsikan kebutuhan sistem. Kebutuhan sistem

tersebut akan diterapkan oleh pengguna sehingga perancangan sistem dapat

tergambarkan (Ramdany et al., 2024). Reperesntasi simbol yang digunakan

dalam diagram use case dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Simbol Use Case Diagram (Ramdany et al., 2024)

No Gambar

Nama

Keterangan

N
s

Actor

Use Case

Actor

Association

Generalization

Extend

System

Include

Deskripsi singkat dari urutan tindakan
dalam sistem yang menghasilkan hasil
tertentu bagi aktor.

Menggambarkan peran  individu,
sistem lain, atau perangkat saat
berinteraksi dengan use case.

Berfungsi sebagai jembatan antara
aktor dan wuse case yang saling
berinteraksi

Hubungan di mana objek turunan
(descendanf) mewarisi perilaku dan
struktur data dari objek induk
(ancestor) yang berada di tingkat
atasnya.

Menunjukkan bahwa use case target
merupakan perluasan dari prilaku use
case sumber pada titik dalam alur
proses.

Menentukan paket yang
merepresentasikan  sistem  dalam
ruang lingkup terbatas.

Menspesifikasikan bahwa use case
sumber didefinisikan secara eksplisit
dalam hubungan atau alur proses.
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Struktur Navigasi

Struktur navigasi adalah struktur atau alur suatu program yang merupakan
rancangan hubungan dan rantai kerja dari beberapa area yang berbeda dan
dapat membantu mengorganisasikan seluruh elemen pembuatan website.
Menentukan struktur navigasi merupakan halaman yang sebaiknya dilakukan
sebelum membuat suatu website (Suharni et al., 2022).

Terdapat beberapa jenis struktur navigasi yang umum digunakan, yaitu
navigasi linier, hirarki, non-linier, dan campuran. Struktur navigasi campuran
merupakan gabungan dari ketiga struktur yang ada. Struktur navigasi ini biasa
digunakan dalam pembuatan multimedia karena dapat memberikan

keinteraksian yang lebih tinggi (Suharni et al., 2022).

Skenario

Skenario adalah tahap yang dilakukan sebelum proses produksi, perumusan
strategi masalah, perancangan produk, proses produksi, dan presentasi hasil
proyek. Tahap ini menjadi landasan awal yang penting dalam menentukan
arah dan struktur dari proyek yang akan dikembangkan. Skenario dirancang
sebagai kerangka dari proyek, sehingga mampu memberikan gambaran
menyeluruh tentang alur kerja, kebutuhan, serta tujuan yang ingin dicapai
(Untari et al., 2020)

Proses pembuatan skenario umumnya tidak cukup hanya dengan satu
prosedur pemecahan, melainkan membutuhkan berbagai alternatif solusi.
Setiap solusi harus didukung oleh argumen yang kuat dan logis agar mampu
menjawab permasalahan dengan efektif. Pendekatan ini membantu dalam
mengantisipasi berbagai kemungkinan dan menyusun strategi yang lebih

matang sebelum proyek dilaksanakan.n (Untari et al., 2020).

Storyboard
Storyboard dapat diartikan sebagai rancangan umum suatu produk yang

disusun berurutan, tahap demi tahap serta dilengkapi dengan penjelasan dan
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spesifikasi dari setiap gambar, teks, dan suara. Storyboard merupakan hasil
dari penelitian pengembangan untuk produksi media digital, berdasarkan alur
penyajian yang terdiri dari dua format template, yakni storyboard linier dan

storyboard non-linier (Kunto et al., 2021).

Storyboard non-linier adalah jenis storyboard yang dirancang khusus untuk
media interaktif, permainan game digital, dan aplikasi smartphone dan tablet.
Dalam format ini, penyajian informasi tidak mengikuti urutan satu arah dari
awal hingga akhir, melainkan memungkinkan pengguna untuk berinteraksi
dan memilih sendiri jalur atau urutan navigasi sesuai minat atau kebutuhannya
(Kunto et al., 2021).

Draw.io

Draw.io adalah sebuah website yang didesain untuk menggambarkan
berbagai jenis diagram, seperti diagram alur, diagram organisasi, diagram
UML, dan banyak lagi yang diakses secara online yang menjadi alternatif
dalam pembuatan diagram dengan waktu yang lebih singkat (Marthiawati et
al., 2024).

Draw.io terintegrasi secara langsung dengan layanan penyimpanan file milik
Google, yaitu Google Drive. Integrasi ini memungkinkan pengguna untuk
menyimpan, membuka, dan membagikan hasil diagram mereka secara mudah
dan aman tanpa harus menyimpan file secara folder lokal (Marthiawati et al.,
2024).

Black Box Testing

Pengujian fungsionalitas merupakan salah satu tahapan yang penting dalam
pengembangan game, dimana dalam tahapan ini akan diuji keseluruhan
fungsionalitas dan kinerja game sebelum dirilis kepada pengguna. Uji
fungsionalitas akan membantu mengidentifikasi dan memperbaiki kesalahan,
bug atau masalah fungsi lainnya yang ada didalam game agar memastikan
fitur bekerja optimal (Enstein et al., 2022).
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Melakukan uji fungsional mengunakan black box testing merupakan salah
satu metode yang dapat digunakan dalam menguji aplikasi. Black box
testing membantu pengembang dalam memastikan aplikasi yang
dikembangkan dapat di gunakan dengan mudah dan responsive, sehingga
dapat memastikan bahwa aplikasi yang telah dikembangkan memenuhi
syarat fungsional, sesuai dengan kebutuhan dan spesifikasi yang telah di

tentukan dan dapat memenuhi harapan pengguna (Ariyana et al., 2023).

User Acceptance Test

User Acceptance Testing (UAT) adalah pengujian yang dilaksanakan pada
akhir proses pengujian saat sistem siap digunakan. Tujuan utamanya adalah
untuk mengembangkan perangkat lunak yang mampu memenuhi kebutuhan
pengguna. Bukan hanya sekedar memenuhi spesifikasi sistem dan dapat
digunakan saja, tetapi juga untuk memvalidasi apakah sistem dapat diterima
atau tidak. (Hady et al., 2020).

User Acceptance Testing digunakan untuk mengetahui kesesuaian sistem
terhadap kebutuhan dan mengukur kenyamanan saat sistem digunakan dan
memecahkan masalah yang dihadapi dan juga digunakan untuk mengukur
tingkat keberhasilan dalam mengimplementasikan sistem yang dibangun

sesuai dengan keinginan pengguna sistem (Wulandari et al., 2023).

Skala Likert

Metode User Acceptance Testing (UAT) untuk mengetahui tanggapan
responden (user) terhadap sistem yang telah dibangun yaitu dengan Angket
Skala Likert yang umumnya diguanakan untuk dalam riset berupa survei dan
memberikan pertanyaan kepada responden (user) dimana jawaban dari
pertanyaan tersebut terdiri dari tingkatan yang dapat dipilih (Priyatna et al.,
2020). Skala likert digunakan dalam proses interpretasi hasil tanggapan yang
diperoleh. Informasi mengenai bobot nilai yang digunakan dalam skala Likert
untuk keperluan pengolahan data dalam penelitian ini disajikan secara rinci
pada Tabel 2.
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Tabel 2. Bobot nilai dari Skala Likert. (Priyatna et al., 2020)

Jawaban Bobot
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Cukup 3
Kurang Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

Rumus perhitungan indeks presentase skala likert dapat dilahat pada

persamaan 1 berikut.

Total Keseluruhan Poin

Indeks % =

Poin Maksimum

X 100% ... (1)

Setelah dilakukan perhitungan menggunakan skala likert dan memperoleh

perhitungan presentase, dapat diperoleh kriteria skor yang diadopsi dari

(Priyatna et al., 2020) yang dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 3. Kriteria Skor. (Priyatna et al., 2020)

Persentase Kriteria
0%-19.99% Sangat Tidak Layak
20%-39.99% Tidak Layak

40%-59.99%
60%-79.99%
80%-100%

Kurang Layak
Layak
Sangat Layak




1. ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1 Gambaran Umum
Game memory adalah jenis permainan yang dirancang untuk melatih
kemampuan ingatan dan konsentrasi pemain melalui kegiatan menghafal
pola, urutan, gambar, atau informasi lainnya. Permainan ini bertujuan untuk
menantang pemain dalam mengingat informasi yang tersembunyi dan
mencocokkannya. Perancangan game memory ini menggunakan metode
GDLC (Game Development Life Cycle). GDLC adalah metode yang sering
digunakan dalam pengembangan produk game, karena memberikan
pendekatan yang terstruktur dari awal hingga akhir pengembangan. Metode
ini membantu memastikan bahwa setiap tahap dalam pengembangan game
dilakukan secara sistematis dan terorganisir mulai dari tahapan Initiation,
Pre-production, Production, Testing, Beta sampai Release. Dengan
mengikuti tahapan GDLC secara menyeluruh, diharapkan game memory yang
dikembangkan tidak hanya menarik dan fungsional, tetapi juga stabil,
responsif, dan sesuai dengan kebutuhan sehingga memberikan pengalaman

bermain yang menyenangkan dan bermanfaat bagi pengguna.

3.1.1 Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di Laboratorium Rekayasa Perangkat Lunak,
Jurusan IImu Komputer, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam,
Universitas Lampung. Fakultas MIPA Universitas Lampung berlokasi di
Jalan Prof. Dr. Ir. Sumantri Brojonegoro No.1, Gedong Meneng, Kecamatan
Rajabasa, Kota Bandar Lampung, Lampung 35141. Rincian lengkap
mengenai waktu pelaksanaan setiap tahap dalam penelitian ini dapat dilihat

pada Tabel 4.
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Tabel 4. Waktu Pelaksanaan Penelitian.

2025

Kegiatan -
Jan Feb Mar Apr Mei

Study Literatur & Penulisan
bab 1 —bab 3

Initiation

Pre-production

Production

Testing

Beta

Release

Penulisan Laporan

3.2 Alat Penelitian
Alat penelitian dalam pembuatan game memory ini terdiri dari dua jenis, yaitu

perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software).

3.2.1 Perangkat Keras
Dalam penelitian ini perangkat keras yang digunakan adalah sebuah laptop

dengan spesifikasi sebagai berikut:
a. Processor : Core i3-2330M CPU @2.20GHz.
b. RAM : 4,00 GB DDR3 SD RAM SO-DIMM.

c. SSD : 256 GB SATAIII.

3.2.2 Perangkat Lunak

Perangkat Lunak yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Visual Studio Code digunakan untuk menuliskan kode program yang
dimana akan menghasilkan sebuah website.

b. Node Js digunakan sebagai runtime environment untuk menjalankan
aplikasi berbasis JavaScript di sisi server.

c. MySqgl digunakan sebagai sistem manajemen basis data untuk
menyimpan data yang dibutuhkan pada sistem.

d. Xampp digunakan sebagai paket server lokal untuk keperluan pengujian
aplikasi secara lokal.



19

e. PhpMyAdmin digunakan untuk mengelola basis data MySQL secara
grafis melalui antarmuka web yang mempermudah proses manipulasi
data dan struktur tabel.

f. Google Chrome digunakan sebagai web browser untuk menguji dan
menjalankan aplikasi game berbasis web serta melakukan debugging.

g. Draw.io digunakan untuk membuat diagram, alur sistem, serta interface

yang membantu dalam perancangan aplikasi.

3.3 Tahapan Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC)
yang mencakup perancangan, produksi, pengujian, dan rilis. Tahapan

penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2.

Studi Literatur

GDLC

\ v

[ Initiation HPre-ProductionH Production ]

b F‘
Berhasil Berhasil
" »{ Beta = >|| Release

Tidak Berhasil

Tidak Berhasil

Testing

Gambar 2. Tahapan Penelitian Perancangan Aplikasi Game Memory.

3.3.1 Studi Literatur
Fokus utama dalam studi literatur adalah memahami konsep dasar dari
permainan game memory dan mencari referensi yang relevan untuk
mendukung pengembangan game interaktif. Referensi-referensi tersebut
diperolen melalui analisis literatur yang mencakup artikel, jurnal, hasil
penelitian sebelumnya, serta sumber informasi lain yang berkaitan dengan

permainan memory dan manfaatnya dalam melatih daya ingat dan
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konsentrasi. Proses studi literatur dilakukan dengan menelusuri buku, jurnal,
dan makalah yang membahas strategi peningkatan fungsi kognitif melalui

permainan edukatif.

Initation

Permainan yang dikembangkan ini diberi judul “Game Memory”, yang
dirancang sebagai media interaktif untuk melatih daya ingat dan konsentrasi
pemain. Tujuan utama dari pengembangan permainan ini adalah menyediakan
sarana pelatihan kognitif yang menyenangkan, dengan fokus pada
peningkatan kemampuan memori jangka pendek dan memori visual. Di
tengah perkembangan teknologi digital yang pesat, kebutuhan akan media
pembelajaran yang interaktif dan mudah diakses menjadi semakin penting.
Oleh karena itu, Game Memory dikembangkan dalam bentuk digital berbasis
website guna menjangkau pengguna dari berbagai kalangan secara lebih luas.

Permainan yang disajikan dalam Game Memory terdiri dari tiga jenis, yaitu
Invisible Maze, Tebak Urutan Kartu, dan Tebak Isi Gambar. Konsep dari
permainan ini dimulai dengan pemberian waktu kepada pemain untuk
mengingat informasi atau detail yang ditampilkan. Setelah waktu mengingat
berakhir, pemain harus menyelesaikan permainan sesuai dengan aturan yang
berlaku. Selama permainan berlangsung, pemain dibekali sejumlah nyawa
sebagai batas kesalahan, sehingga permainan menuntut konsentrasi,
ketelitian, dan kemampuan mengingat secara efektif.untuk mengingat atau

setiap detail dari permainan.

Pre-Production

Tahapan pre-production adalah tahap penyusunan Game Design Document
(GDD). Struktur Game Design Document (GDD) ini disusun berdasarkan
format Ten Page Outlier, yaitu struktur dokumen GDD yang terdiri dari 10
bagian utama yang masing-masing membahas aspek fundamental dari game

secara singkat namun padat.
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Page 1 : Title Page

Title Game : Game Memory

Platform : Website

Audience  :Usia 12 -21 Tahun

Genre : Brain Training / Memory Games.

Logo : Logo berbentuk otak yang merepresentasikan dari memori
seseorang yang digunakan untuk menyimpan informasi.
Logo dapat dilihat Gambar 3 berikut

Gambar 3. Logo Game.

Page 2 : Story and Gameplay

Permainan ini menatang kemampuan memori otak untuk menguji
kemampuan daya ingat yang dimiliki pemain, dengan menyelesaikan
setiap level dan setiap game yang ada, Setiap level memiliki kesulitan yang
berbeda dari level satu (mudah) hingga level 15 (sulit). Adapun gameplay
utama adalah :

a. Invisible Maze : Pemain melihat jalur labirin selama beberapa waktu,
lalu harus melaluinya saat jalur menjadi tak terlihat.

b. Tebak Urutan Kartu : Pemain mengingat urutan beberapa kartu yang
ditampilkan singkat, lalu menyusunnya kembali dari kartu yang
ditumpuk secara acak.

c. Tebak Isi Gambar: Pemain memperhatikan gambar kompleks, lalu
menjawab pertanyaan-pertanyaan tentang detail dalam gambar

tersebut.

Page 3 : Game Flow
Seiring pemain menyelesaikan level demi level dalam game memory,
tantangan yang mereka hadapi akan meningkat secara bertahap. Setiap

mode permainan memiliki jalur dan aturannya sendiri. Pemain akan
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memulai dari level dasar di tiap mode, dan mendapatkan akses ke level

yang lebih tinggi setelah menyelesaikan tantangan sebelumnya. Mode dan

level dibuka secara bertahap untuk menjaga kurva kesulitan tetap stabil.

3.3.3.4 Page 4 : Character(s) and Control
Setiap game memiliki ciri yang bebeda-beda yang dapat dilihat berikut :

a.

Invisible maze

Karakter pemain direpresentasikan secara minimalis sebagai
lingkaran merah yang dapat digerakkan di dalam labirin. Meskipun
tidak berbentuk manusia atau makhluk hidup, objek ini sepenuhnya
mewakili pemain dan menjadi pusat interaksi utama di gameplay.
Tujuan dari karakter ini adalah mencapai bendera hijau sebagai titik
akhir dari setiap level. Pada Gambar 4 berikut merupkan contoh

tampilan dalam invisible maze.

. . . . . . .
. . o . . . .
. . . . . | .
. . . . . . .

Gambar 4. Tampilan Invisible Maze.

Seluruh perangkat memiliki kontrol yang sama, untuk mengontrol
atau menavigasi titik merah tersebut dapat menggunakan kontrol
yang disediahkan di dalam game. Pada gambar 5 ini merupakan

kontrol dari game invisible maze ini

/I\

« >

v

Gambar 5. Invisible Maze Control.
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b. Tebak Urutan Kartu
Game ini tidak memiliki karakter utama yang ditampilkan secara
eksplisit. Pemain berperan sebagai pengamat atau pemikir yang
harus mengingat dan menyusun kembali urutan kartu remi yang
sempat ditampilkan. Game ini memiliki 1 paket kartu remi dengan
total 52 kartu. Pemain harus menyusun Kartu-kartu tersebut
menjadi urutan yang benar sesuai dengan jumlah kartu pada setiap
level. Pada Gambar 6 ini merupakan gambar paket kartu remi pada

game.
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Gambar 6. Kartu Remi Pada Tebak Urutan Kartu.

Pengguna dapat berinteraksi dengan fitur drag and drop untuk
menyusun urutan jawaban kartu sesuai perangkat yang digunakan

Berikut penjelasan jenis kontrol yang tersedia:

- Kursor: Drag and drop menggunakan kursor ke slot

urutan jawaban.
- Touch Screen: Drag and drop menggunakan sentuhan jari

c. Tebak Isi Gambar

Seperti pada permainan Tebak Urutan Kartu, game ini juga tidak
menampilkan karakter dalam gameplay utamanya. Pemain
diasumsikan sebagai seorang pengamat visual yang sedang diuji
ketajaman memori dan tingkat konsentrasinya. Dalam permainan,
pemain akan diperlihatkan sebuah gambar yang harus diamati dan
diingat. Setelah itu, pemain memasuki sesi pertanyaan yang
menguji daya ingat visual terhadap detail-detail dalam gambar

tersebut. Pemain harus menjawab setiap pertanyaan dengan benar
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untuk melanjutkan permainan. Gambar 7 berikut merupakan

contoh dari sebuah gambar pada permainan Tebak Isi Gambar.

Gambar 7. Tampilan Gambar Pada Game Tebak Isi Gambar.

Mekanisme pemilihan jawaban disesuaikan dengan jenis perangkat
yang digunakan oleh pengguna. Berikut adalah metode interaksi

yang tersedia:
- Kursor: Pilih jawaban menggunakan kursor (klik).

- Touch Screen: Sentuh salah satu pilihan jawaban.

3.3.3.5 Page 5 : Main Gamplay Concepts and Platform Specific Features
Game Memory adalah game berbasis web yang menggabungkan tiga mode
permainan berbeda, dirancang untuk mengasah berbagai jenis memori
pemain. Game ini termasuk dalam genre puzzle dan brain training, dengan
elemen petualangan dalam bentuk penyelesaian level demi level. Masing-
masing mode permainan memiliki mekanisme dan atmosfer unik, tetapi
semuanya bertujuan untuk melatih konsentrasi, daya ingat, dan fokus
pemain secara progresif. Permainan ini dibagi ke dalam level-level yang
semakin sulit, di mana setiap level dirancang untuk melatih daya ingat.
Tiga mode permainan dalam Game Memory adalah sebagai berikut:
a. Invisible Maze
Dalam mode ini, pemain harus menavigasi karakter atau penanda
melalui sebuah labirin yang tidak terlihat. Pada awal permainan,
jalur labirin akan ditampilkan sejenak untuk diingat. Setelah itu,
jalur akan menghilang dan pemain harus menavigasikan jalan yang

benar berdasarkan ingatan.
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b. Tebak Urutan Kartu
Pemain akan diperlihatkan serangkaian kartu dengan gambar,
simbol, atau angka tertentu dalam urutan tertentu. Setelah fase
pengamatan, kartu akan dikocok ulang, dan pemain diminta
menyusun kembali urutan yang benar sesuai ingatan mereka.

c. Tebak Isi Gambar
Pemain akan diperlihatkan sebuah gambar selama beberapa detik
dan diminta untuk memperhatikannya dengan saksama. Setelah
waktu habis, pemain memasuki sesi pertanyaan yang menguji
kemampuan mengingat detail dari gambar tersebut seperti warna,
jumlah objek, posisi elemen, dan lainnya. Mode ini fokus pada visual

detail memory dan ketelitian.

Game ini dirancang agar bisa berjalan optimal di berbagai perangkat
dengan penyesuaian interface dan kontrol yang responsive. Game
mendukung sistem penyimpanan progres per pengguna, Yyang
memungkinkan pemain untuk melanjutkan permainan kapan saja tanpa

kehilangan data.

Page 6 : Game World

Game Memory memiliki permainan utama yang konsisten secara visual
dan tematis di seluruh mode permainan. Game ini dirancang sebagai ruang
interaktif yang berfokus pada latihan daya ingat. Musik latar disesuaikan
agar tidak mengganggu konsentrasi, namun tetap memberi nuansa
interaktif. Tidak ada perubahan tampilan secara drastis antar mode, namun
elemen visual seperti Kkartu, labirin, atau gambar akan muncul dinamis

sesuai dengan mode yang dimainkan.

Page 7 : Interface
Antarmuka (interface) dalam game Memory dirancang dengan sederhana,
intuitif, dan adaptif pada berbagai perangkat. Rancangan interface atau

antarmuka dari aplikasi game menggunakan konsep storyboard yang
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dilengkapi spesifikasi dari setiap gambar, layer dan teks. Selain itu, game
ini juga dilengkapi dengan latar musik dan efek suara. Musik latar
bertujuan untuk meningkatkan suasana permainan,. Rancangan Storyboard
dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Storyboard Game.

No Nama Desain Keterangan
1 Tampilan : Tampilan awal
Menu Home 2 Game Memory ketika ~ mengakses
web, terdapat tombol
“Mulai Game” untuk
memulai permainan,

tombol “Tentang
Game” dan tombol
“tutorial” untuk
mengetahui  game

dan cara bermain.

2 Menu login & Halaman  registrasi
registrasi digunakan  pemain

untuk membuat akun

pengguna dan

halaman login

digunakan untuk

masuk dan

mengakses game

agar bisa dimainkan.

3 Tampilan — Halaman  memilih
halaman Play Pinan Game game, Terdapat
Game @ é)}%) ?g?j perbadaan tampilan

ketika user sudah

Invisible Maze Tebak Urutan Kartu Tebak Isi Gambar

login dan tanpa login

< (@rwom ] yaitu tombol masuk

oemes digunakan untuk

E g% 7“5(?7 login dan tombol

Invisible Maze Tebak Urutan Kariu Tebak |si Gambar prOfI Ie untUK user

yang sudah login
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No Nama

Desain

Keterangan

4 Tampilan

menu Tutorial

5 Tampilan
menu Tentang

Game

6 Tampilan
Memilih level

disemua game

7 Tampilan
ketika game

dimulai

TUTORIAL

invisible
maze

Tebak
urutan
kartu

Tebak isi
kartu

«— Game Memory

TENTANG GAME

Pilih Level

[ Level 1 ][ Level 2 ][ Level 3 ][ Level 4 ][ Level 5 ]

[L:e][L:?][Lgs][L:g][Liw]

[u:n][u:m][u:m][u:m][ugw]

Tebak Urutan Kartu

Eiup=yal=
minlinlnls

QOO

Tebak Isi Gambar

AVAY

Apa waran dari sofa
digambar?

Invisible Maze

B

Halaman tutorial

digunakan  sebagai
informasi cara
bermain setiap game
yang ada
Halaman  Tentang
Game digunakan
sebagai  informasi
terkait game secara
keseluruhan dari
informasi
pengembang hingga
asset yang digunakan
dalam game.

Pada tampilan ini
pemain bisa memilih
level gambar gembok
merupakan level

yang berlum terbuka.

Pada saat dimulai
tampilan tiap game
berbeda
dengan
yang

terdapat icon hati di

sesuai
tipe game

dimainkan

bawah kiri sebagai
tanda nyawa
permainan dan juga
keterangan level di

kanan atas.
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Setelah storyboard disusun, tahap berikutnya adalah desain sistem, yaitu

proses mengubah ide konseptual menjadi solusi teknis yang rinci agar

pengembangan aplikasi berjalan terarah dan terstruktur.

a. Use Case Diagram

Use Case Diagram ini merupakan penggambaran aplikasi Game

Memory dari sudut pandang pengguna atau pemain Yyang

menggambarkan interaksi antara pengguna (user) dengan sistem

aplikasi Game Memory. Dalam sistem ini, pengguna berperan sebagai

aktor utama yang dapat melakukan beberapa aktivitas dengan tujuan

memberikan gambaran awal mengenai kebutuhan sistem Gambar 8

ini merupakan gambaran dari usecase diagram aplikasi game memory.

Pemain

Use Case Diagram Game Memory

Mengakses Game
Per Level

" zaincludes=_ . ____

<<Exfend==

Mengakses Tentang
Game
Mengakses Tutorial
Game
Mengakses Game
Tanpa Login

Gambar 8. Use Case Diagram Game Memory.

b. Struktur Navigasi

Strutktur navigasi ialah alur interaksi pengguna dalam aplikasi yang

menunjukkan hubungan antar halaman atau fitur dalam aplikasi

tersebut. Struktur navigasi Game Memory dapat dilihat pada gambar 9

berikut ini.



Home

'

Mulai Game

|

Y

Tutorial

Memilih Game

(Tanpa Login)

Masuk

|

Bermain Game

v

Tentang Game

Registrasi

Lupa Password

Memilih Game

Logout

h 4

Memilih Level

}

Bermain Game

v

Berhasil

|

Membuka Level
Selanjutnya

Gambar 9. Navigasi Aplikasi Game Memory.

Gagal

c. Desain Skenario Game Memory
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Skenario dalam konteks ini merupakan tahap yang dilakukan sebelum

proses produksi, yang mencakup perumusan strategi penyelesaian
masalah, perancangan produk, dan presentasi hasil proyek. Setiap
skenario menggambarkan bagaimana sistem merespons aksi pemain
dalam berbagai situasi yang mungkin terjadi di dalam game dan menjadi
pedoman utama dalam pengimplementasikan logika permainan. Tabel 6

merupakan desain skenario Game Memory yang menjelaskan detail

teknis jalannya permainan untuk setiap mode yang tersedia.



Tabel 6. Desain Skenario Game Memory.
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No

Nama Game

Tujuan

Teknis Permainan

1

2

Invisible Maze

Tebak Urutan
Kartu

Menemukan titik finish
dari labirin atau maze.

Menebak uruatan kartu
yang sesuai.

1. Pemain diberikan maze
atau labirin sebagai arena
bermain.

2. Pemain diberikan waktu
yang telah ditentukan untuk
menghafalkan maze

3. Ketika waktu habis
pembatas  labirin  akan
menghilang.

4. Pemain harus melangkah
sampai ke titik finish tanpa
boleh menabrak pembatas
labirin.

5. Pemain diberikan nyawa
dalam game untuk
menentukan berhasil atau
gagal dalam tantangan.

6. Jika pemain menabrak
pembatas lebih dari sisa
nyawa maka akan gagal dan
level selanjutnya tidak akan
terbuka.

7. Jika pemain berhasil
menuju titik finish maka akan
dinyatakan berhasil dan level
selanjutnya akan terbuka

1. Kartu yang berbeda akan
disebar ~ dengan  nomor
ururtannya masing-masing.

2. Pemain diberikan waktu
untuk menghafalkan urutan
kartu yang sesuai.

3. Kartu akan ditumpuk lagi
ketika waktu menghafal
sudah habis.

4. Pemain mengambil kartu
dan menyusun ulang Kkartu
sesuai nomor urutnya yang
telah diberikan sebelumnya.

5. Pemain akan diberikan
nyawa untuk menentukan
berhasil atau gagal.

6. Ketika pemain salah dalam
menyusun  kartu  sesuai
urutan, nyawa akan
berkurang dan ketika nyawa
habis, pemain akan gagal dan
level selanjutnya tidak akan
terbuka.

7. ketika pemain berhasil
menyusun semua kartu sesuai
dengan urutannya maka
pemain akan berhasil dan
level selanjutnya terbuka.
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Tabel 6 Lanjutan.

No Nama Game Tujuan Teknis Permainan
3 Tebak Isi Gambar  Menjawab pertanyaan dari 1. Terdapat sebuah gambar
soal yang diberikan terkait ~ yang akan muncul.
isi gambar. 2. Pemain diberikan waktu

yang  ditentukan  untuk
mengingat  seluruh isi
gambar.

3. Setelah waktu habis akan
muncul soal terkait isi dari
gambar.

4. Pemain menjawab soal
dengan pilihan jawaban yang
tersedia.

5. Pemain diberikan nyawa
untuk menentukan berhasil
atau gagal.

6. Ketika pemain menjawab
dengan benar maka akan
berhasil dan next level unlock
7. Namun jika pemain
menjawab  dengan salah,
nyawa akan berkurang dan
jika menjawab salah lebih
dari sisa nyawa maka akan
gagal dan level selanjutnya
tidak akan terbuka.

3.3.3.8 Page 8: Mechanics and Power-Ups
Game Memory mengusung mekanik inti yang berfokus pada kemampuan
kognitif pemain, khususnya dalam aspek memori jangka pendek dan fokus.
Setiap mode permainan menawarkan pendekatan berbeda terhadap

mekanisme mengingat dan menjawab:

a. Invisible Maze
Pemain harus mengingat jalur tersembunyi dan mencoba menavigasi
tanpa petunjuk visual. Terdapat feedback langsung jika pemain salah

jalan, memaksa mereka untuk mengingat dan memperbaiki strategi.

b. Tebak Urutan Kartu
Pemain melihat urutan kartu selama beberapa waktu, lalu memilih
ulang Kkartu tersebut dalam urutan yang benar. Tantangannya adalah
pada akurasi memori dan kemampuan pemain dalam mengurutkan

informasi kartu secara tepat.
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c. Tebak Isi Gambar

Pemain mengamati gambar dalam waktu tertentu, kemudian
menjawab pertanyaan yang berkaitan. Ini melatih perhatian terhadap

detail serta daya ingat visual.

Game ini tidak menggunakan power-up dalam arti seperti peningkatan
kekuatan atau item khusus, Namun game ini memberi pemain kesempatan

untuk mengulang level setelah gagal tanpa kehilangan semua progres.

3.3.3.9 Page 9 : Enemies and Bosses
Game Memory tidak menampilkan musuh dan karakter bos secara
langsung seperti dalam game aksi atau petualangan. Namun, terdapat

tantangan kognitif yang berfungsi sebagai “musuh” utama pemain, yaitu:

a. Waktu
Batas waktu yang terbatas untuk mengingat dan menjawab membuat
tekanan mental menjadi musuh tersendiri. Pemain harus cepat dan

akurat dalam merespons sebelum waktu habis.

b. Kebingungan Visual
Dalam beberapa mode seperti Tebak Isi Gambar atau Tebak Urutan
Kartu, elemen visual yang mirip atau rumit dirancang untuk

membingungkan pemain menjadi “gangguan” alami bagi daya ingat.

c. Maze Trap (Perangkap Maze)
Dalam mode Invisible Maze, jalur salah akan mengembalikan pemain
ke posisi semula atau mengurangi nyawa, menciptakan efek “hukuman”

yang menyerupai serangan musuh dalam game tradisional

3.3.3.10 Page 10 : Cutscenes, Bonus Material, and Comps
Fokus utama game adalah pada gameplay interaktif tanpa tambahan

elemen narasi sinematik. Hal ini dipilih untuk menjaga pengalaman
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bermain tetap sederhana dan langsung pada inti permainan, yaitu
penguatan memori melalui tantangan yang beragam. Progres pemain
diberikan melalui sistem level, di mana level berikutnya dapat dibuka
setelah menyelesaikan level sebelumnya. Ini berfungsi sebagai motivasi
internal pemain untuk terus bermain dan menyelesaikan tantangan.
Seluruh fokus diarahkan pada permainan individu berbasis peningkatan

memori dan tantangan personal.

3.3.4 Production
Pada tahap ini dilakukan penyempurnaan konsep yang ada pada tahan pre-
production yang menerjemahkan konsep dan rancangan game desain.
Pembuatan kode dan integrasi pembuatan asset dilakukan pada tahap ini.
3.3.4.1 Asset Game
Seluruh aset dalam game ini diperoleh dari berbagai sumber terbuka di
internet. Untuk elemen kartu remi, menggunakan aset yang tersedia secara
gratis melalui situs OpenGameArt.org, yang menyediakan beragam aset
game berkualitas untuk pengembang. Sementara itu, gambar-gambar yang
digunakan dalam mode permainan “Tebak Isi Gambar” menggunakan
gambar dari situs Freepik.com yang menyediakan berbagai ilustrasi dan
foto bebas lisensi. Seluruh aset telah dipilih dengan cermat agar sesuai
dengan tema, gaya visual, dan pengalaman pengguna. Kredit atas
penggunaan aset akan dicantumkan pada website.
3.3.4.2 Sound Game
Elemen suara dalam game ini menggunakan efek suara dan musik latar
yang diunduh dari Pixabay.com. Pixabay menyediakan koleksi audio
bebas royalti yang dapat digunakan secara gratis untuk keperluan kreatif,
termasuk pengembangan game. Penggunaan sound dari Pixabay
membantu menghadirkan pengalaman bermain yang lebih hidup dan
imersif tanpa melanggar hak cipta.
3.3.4.3 Pembuatan Game
Game dikembangkan dengan menggunakan pendekatan berbasis modular

system yang memudahkan dalam penyusunan dan pengelolaan kode


https://opengameart.org/
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program. Sebagai bagian dari infrastruktur pendukung, database MySQL

digunakan untuk menyimpan berbagai data penting seperti informasi

pengguna, progres level, status permainan, serta data lainnya. Dengan

menerapkan sistem modular, kode program dibagi ke dalam beberapa

bagian terpisah seperti models, controllers, routes, dan views. Pendekatan

ini tidak hanya membuat struktur proyek menjadi lebih rapi, tetapi juga

memudahkan proses pengembangan, pengujian, dan pemeliharaan aplikasi

di masa depan.

3.3.5 Testing

Tahap pengujian (testing) dilakukan setelah seluruh proses pembuatan game

selesai, dengan cara menjalankan aplikasi untuk memastikan bahwa semua

fitur berjalan sesuai dengan yang dirancang serta tidak terdapat kesalahan

(bug). Metode pengujian yang digunakan adalah black box testing, yaitu

pengujian yang berfokus pada aspek fungsional tanpa melihat struktur internal

kode. Komponen uji blackbox testing diadaptasi dari Ariyana et al (2023) dan

dapat dilihat pada Tabel 7.
Tabel 7. Black Box Testing.

Tes  Detail Tes Case  Fitur yang Skenario Hasil yang Hasil
Case diuji pengujian diharapkan  aktual

ID

01  Memilih tombol Halaman 1. Membuka Masuk ke
“Mulai Game” Home halaman home halaman
pada halaman 2. Memilih Tombol  Play Game
home “Mulai Game”.

02  Memilihtombol  Halaman 1.Membuka Masuk ke
“Tentang Game”  Home halaman home halaman
pada halaman 2. Memilih Tentang
home Tombol” Tentang Game

Game”.

03  Memilih tombol Halaman 1.Membuka Masuk ke
“Tutorial” pada Home halaman home halaman
halaman home 2. Memilih Tutorial.

Tombol” Tentang
Game”

04  Memilihtombol  Halaman 1.Membuka Membuka
“Masuk” pada Play Game halaman play game  Pop-up
halaman play (Tanpa (tanpa login) Login
game (tanpa Login) 2. Memilih Tombol

login)

”Masuk”.
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Tes  Detail Tes Case Fitur yang Skenario Hasil yang Hasil
Case diuji pengujian diharapkan  aktual
ID
05  Memilih link Pop-up 1. memilih tombol Masuk ke
registrasi pada Login pada masuk halaman
pop-up login halaman 2. muncul pop-up registrasi
pada halaman play game login
play game (tanpa 3. Memilih link
login) registrasi pada pop-
up
06  Memilih link Pop-up 1. memilih tombol Masuk ke
registrasi pada Login pada masuk halaman
pop-up login halaman 2. muncul pop-up Lupa
pada halaman play game login Password
play game (tanpa 3. Memilih link
login) lupa password pada
pop-up
07  memasukkan Pop-up 1. memilih tombol Masuk ke
data login pada Login pada masuk halaman
pop-up login halaman 2. muncul pop-up play game
sesuai dengan play game 3. mengisi data (versi login)
data yang ada di login sesuai di
database database
08  memasukkan Pop-up 1. memilih tombol  Tidak bisa
data login pada Login pada masuk masuk dan
pop-up login halaman 2. muncul pop-up muncul
tidak sesuai play game login pesan
dengan data yang 3. mengisi data kesalahan
ada di database login tidak sesuai di  pada pop-up
database login
09  Memilih invisible Halaman 1. Membuka Masuk ke
maze pada Play Game halaman play game  halaman
halaman play (Tanpa (tanpa login) permainan
game tanpa login  Login) 2. memilih invisible
invisible maze maze
10  Memilih game Halaman 1. Membuka Masuk ke
tebak urutan Play Game halaman play game  halaman
kartu pada (Tanpa (tanpa login) permainan
halaman play Login) 2. memilih tebak tebak urutan
game tanpa login kartu kartu
11 Memilih tebak isi Halaman 1. Membuka Masuk ke
gambar pada Play Game halaman play game  halaman
halaman play (Tanpa 2. memilih tebak permainan
game tanpa login  Login) gambar tebak isi
gambar
12 Memlih tombol Halaman 1. membuka Muncul pop
“lihat tutorial tutorial halaman tutorial up yang
2. memilih lihat berisi data
tutorial video

tutorial
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Tes  Detail Tes Case Fitur yang Skenario Hasil yang Hasil
Case diuji pengujian diharapkan  aktual
ID
13 klik tanda Halaman 1. Membuka Konten
navigasi kanan Tentang halaman tentang tentang game
atau kiri pada Game game akan
konten tentang 2. klik tanda bergeser
game navigasi
14 Registrasi akun ~ Halaman 1 membuka Berhasil
dengan data registrasi halaman registrasi melakukan
username dan 2 Registrasi registrasi
email dengan username akun
yang belum ada dan email
di yang belum ada di
database database
15 Registrasi akun ~ Halaman 1. Membuka Gagal
dengan data registrasi halaman registrasi melakukan
username dan 2. Registrasi registrasi
email dengan data akun
yang belum ada username dan email
di yang sudah ada di
database database
17 Membuat ulang  Halaman 1. Membuka Berhasil
password Lupa halaman lupa membuat
dengan data password password password
username dan 2. Membuat baru
email yang ada password dengan
di database data username dan
email yang ada di
database
18  Membuatulang  Halaman 1. Membuka Gagal
password Lupa halaman lupa membuat
dengan data password password password
username dan 2. Membuat baru
email yang tidak password dengan
ada di database data username dan
email yang tidak
ada di database
19  Memilih game Halaman 1. Membuka Masuk ke
invisible maze Play Game halaman play game  halaman
(versi 2. Memilih invisible level invsible
login) maze maze
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Tes  Detail Tes Case Fitur yang Skenario Hasil yang Hasil
Case diuji pengujian diharapkan  aktual
ID
20 Memilih game Halaman 1. Membuka Masuk ke
tebak urutan Play Game halaman play game  halaman level
kartu (versi 2. Memilih tebak tebak urutan
login) kartu kartu
21 Memilih game Halaman 1. Membuka Masuk ke
tebak isi gambar Play Game halaman play game  halaman level
(versi 2. Memilih tebak isi  tebak gambar
login) gambar
22 Memilih Halaman 1. Membuka Masuk
tombol “level” level halaman level halaman
yang unclock// invisble invisble maze permainan
complated maze 2. Memilih level invisible maze
yang unclock
23 Memilih tombol  Halaman 1. Membuka Tidak bisa di
level yang lock  level halaman level klik
invisble invisble maze
maze 2. Memilih level
yang lock
24 Memilih Halaman 1. Membuka Masuk
tombol level level tebak  halaman level tebak  halaman
yang unclock/ urutan kartu permainan
complated kartu 2. Memilih level tebak urutan
yang unclock kartu
25 Memilih tombol  Halaman 1. Membuka Tidak bisa di
level yang lock level tebak  halaman level tebak  Kklik
urutan kartu
kartu 2. Memilih level
yang lock
26 Memilih Halaman 1. Membuka Masuk
tombol level level tebak  halaman level tebak  halaman
yang unclock/ isi gambar  Kartu permainan
complated 2. Memilih level tebak isi
yang unclock gambar
27 Memilih tombol  Halaman 1. Membuka Tidak bisa di
level yang lock  level tebak  halaman level tebak  klik
isigambar  kartu
2. Memilih level
yang lock
28 Berhasil Seluruh 1.membuka Membuka
menyelelesaikan halaman halaman game level
permainan permainan 2. bermain game selanjutnya
(versi login) (versi dengan berhasil

login)
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Tes  Detail Tes Case Fitur Skenario Hasil yang Hasil
Case yang diuji pengujian diharapkan  aktual

ID

29 Gagal Seluruh 1.membuka Level
menyelesaikan halaman halaman game selanjutnya
permainan (versi  permaian 2. bermain game tidak terbuka
login) (versi dengan gagal

login)

30 Memilih tombol ~ Seluruh 1.Membuka Keluar
exit pada halaman halaman game permainan
halaman permaian 2.Memilih tombol dan menuju
permaian (versi exit halaman play

login) game

31 Berhasil Seluruh 1.membuka Muncul pop-
menyelesaikan halaman halaman game up untuk
permaian (versi permaian 2. bermain game menyarakan
tanpa login) (versi dengan berhasil login aplikasi

tanpa
login)

32 Gagal Seluruh 1.membuka Mengulang
menyelesaikan halaman halaman game permainan
permainan permaian 2. bermain game

(versi dengan gagal
tanpa
login)

33 Bermain game Seluruh 1.membuka Kontrol
dengan kontrol halaman halaman game. berjalan
dari kursor permaian 2. bermain dengan baik

menggunakan
kontrol dari kursor

34 Bermain game Seluruh 1.membuka Kontrol
dengan kontrol halaman halaman game. berjalan
secara permaian 2. bermain dengan baik
touchscreen menggunakan

kontrol secara
touchscreen

35 Mengaktifkan Tombol 1.membuka Musik latar
tombol sound Sound di berbagai halaman belakang

berbagai 2.klik tombol sound  hidup
halaman

36 Menonaktifkan Tombol 1.membuka Musik latar
tombol sound Sound di berbagai halaman belakang mati

berbagai 2.klik tombol sound
halaman

37 Memilih tombol Tombol 1. klik tombol Kembali
logout logout di profile halaman

menu 3. klik tombol utama dan
profile logout keluar akun

38 Memilih tombol Tombol 1.buka seluruh Kembali
“back” “back” di  halaman kehalaman

berbagai 2. klik tombol back  sebelumnya

halaman
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3.3.6 Beta Testing
Pengujian Beta adalah langkah untuk menilai kinerja game. Indikator bobot
nilai jawaban digunakan untuk menilai respon dari hasil pengujian. Tahap ini
menggunakan metode pengujian User Acceptance Testing (UAT) yang
mengadopsi pengujian yang telah dikembangkan sebelumnya (Wulandari et
al., 2023). Pernyataan UAT pada penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 8.

Tabel 8. User Acceptance Testing Aplikasi Game Memory.

Kode. Pernyataan Skala
1 2 3 4 5
P1 Tampilan game mudah dipahami dan menarik.
P2 Instruksi cara bermain ditampilkan dengan jelas dan tidak
membingungkan.
P3 Transisi antar halaman game berjalan mulus tanpa
gangguan.

P4 Fitur Login dan Register mudah digunakan

P5 Animasi atau efek visual dalam game tidak mengganggu
konsentrasi bermain.

P6 Warna, ikon, dan teks memiliki kontras yang cukup dan
mudabh dilihat.

P7 Waktu yang diberikan untuk mengingat/memainkan game
terasa cukup dan adil.

P8 Ukuran tombol dan elemen interaktif nyaman digunakan di
perangkat saya.

P9 Navigasi antar bagian game (menu, level, ulang, dll.)
mudah dilakukan.

P10  Feedback saat benar/salah cukup jelas dan membantu

P11 Tampilan level dan nyawa ditampilkan secara informatif
dan mudah dimengerti

P12 Game berjalan dengan lancar tanpa lag atau error selama
dimainkan

P13 Saya merasa termotivasi untuk menyelesaikan level karena
desain game yang menyenangkan.

P14  Saya merasa tantangan game meningkat secara bertahap
dan tidak langsung sulit.

P15  Secara keseluruhan, saya puas dengan pengalaman bermain
game ini.
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3.3.7 Release
Pada Release adalah tahap yang bertujuan untuk melakukan peluncuran
produk untuk dirilis ke publik. Perilisan dilakukan setelah proses beta.
Perilisan ini dilakukan dengan menghosting source-code ke penyedia layanan

Server.

3.3.8 Penulisan Laporan
Setelah proses pembuatan dan pengembangan aplikasi selesai, langkah
berikutnya adalah menyusun laporan sesuai panduan yang ditetapkan oleh
pedomanUniversitas Lampung. Penulisan laporan ini bertujuan agar
penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi bagi penelitian yang akan

datang dan sebagai dokumentasi resmi dari penelitian ini.



5.1

5.2

V. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Game Memory berhasil dikembangkan sebagai media edukatif yang bertujuan
melatih daya ingat melalui permainan yang interaktif dan menyenangkan.
Pengembangan dilakukan menggunakan metode Game Development Life
Cycle (GDLC). Setelah melewati berbagai tahap pengujian, termasuk
Blackbox Testing dan User Acceptance Testing (UAT), diperoleh hasil
kuesioner UAT dengan total persentase kepuasan sebesar 90,53%, yang
menunjukkan bahwa game ini dinilai sangat layak untuk digunakan. Seluruh
indikator penilaian menunjukkan respon dominan positif, terutama pada
aspek desain tampilan, navigasi, serta motivasi bermain. Game ini dapat
diakses secara daring melalui alamat https://game-memory.my.id, sehingga
memudahkan pengguna dalam memainkan game tanpa harus mengunduh

aplikasi.

Saran
Berdasarkan hasil penelitian, terdapat beberapa saran untuk penelitian

selanjutnya, adapun saran tersebut sebagai berikut:

a. Menambahkan fitur mode multiplayer agar lebih interaktif dan
menyenangkan, karena pemain dapat bermain bersama atau berkompetisi

dengan pemain lain secara langsung.

b. Menambahkan konten game lain yang berfokus pada melatih daya ingat
untuk memperkaya variasi permainan dan memberikan pengalaman yang

lebih beragam bagi pengguna.

c. Menambahkan jumlah level dalam game untuk memberikan tantangan

yang lebih bertahap dan berkelanjutan bagi pemain.
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