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RANCANG BANGUN GAME 3D SIMULASI BUDIDAYA ITIK
BERBASISFINITE STATE MACHINE (FSM)
MENGGUNAKAN BLENDER GAME ENGINE

Abdul Aziz Musim Algudsy
NIM. 10651069

INTISARI

Cara budidaya itik meliputi hal-hal yang berkaitan keuangan selain managemen
pemeliharaan. Selain itu cara mangemen pemeliharaan juga berpengaruh kepada
keuangan. Ha itu disebabkan agar para caon pembudidaya itik tidak
mendapatkan kerugian dalam usahanya. Sehingga dibutuhkan media pembelgjaran
yang lebih kepada praktik daripada buku-buku yang mengajarkan carabudidaya
itik. Media pembelgjaran banyak caranya, namun yang lebih mendekati realitas
adalah media pembelgjaran game simulasi yang dimainkan pada komputer.

Dalam proses pengembangan game ini penulis menggunakan Blender Game
Engine dalan memudahkan pembuatan game 3D dan tahapan yang dilakukan
berawal dengan studi literatur dilanjutkan dengan anaisis kebutuhan dan
perancangan kemudian menuangkan gagasan yang telah dilakukan pada langkah
analisis dan perancangan kedalam suatu bentuk yang nyata, yang meliputi 3D
modeling, UV mapping, dan pengkodean (coding) dengan bahasa pemrograman

Python.

Penelitian ini dapat menghasilkan game 3D simulasi budidaya itik dengan
tampilan yang menarik, alur game yang dapat dipahami, mudah dalam
memainkannya, pengetahuan didalam game yang bisa dimengerti, bisa dijadikan
media pembelgjaran budidaya itik dan menambah pengetahuan tentang tata cara
budidaya itik.

Kata kunci : 3D, Blender Game Engine, budidaya itik, game, Python,
pembelgjaran, simulasi.
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DESIGNING AND CREATING 3D GAME
FINITE STATE MACHINE-BASED OF RAISING DUCK
SIMULATION USING BLENDER GAME ENGINE

Abdul Aziz Musim Algudsy
NIM. 10651069

ABSTRACT

How duck farming include matters relating to finance in addition to maintenance
management. Additionally way maintenance management also affect the finances.
It was due to be the candidate of duck farmers do not get the lossin business. So it
takes the media to the practice of learning more than books that teach
carabudidaya ducks. How many instructional media, but which is closer to reality
is the instructional media ssimulation game that is played on a computer.

In the process of game development is the author using the Blender Game Engine
to facilitate the creation of 3D games and the steps being taken begins with a
literature study followed by a needs analysis and design then expressing ideas that
have been made in step analysis and design into a tangible form, which includes
3D modeling , UV mapping, and coding (coding) with the Python programming
language.

This research can produce a 3D simulation game, duck farming with an attractive
appearance, the flow of the game to understand, easy to play, knowledge in the
game that can be understood, can be used as a medium of learning, duck farming
and increase knowledge about the procedures for duck farming.

Keywords: 3D, Blender Game Engine, duck farming, games, learning, Python
simulation.
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1LATAR BELAKANG

Mininmnya media pembelgaran pada buku menyebabkan pembaca sulit
memahami isi buku tersebut. Terlebih buku-buku yang berisi cara beternak hewan
konsumsi yang perawatannya cukup sulit, seperti contoh itik yang daging dan
telurnya banyak dicari untuk dikonsumsi.

Para pengusaha pemula atau yang awam sekali tentang pengetahuan beternak
itik mencoba memelihara itik berdasar buku-buku yang mereka beli, namun
hasilnya kurang maksimal. Mereka mengaku harus bertemu dan belgjar dengan
orang yang lebih berpengalaman untuk belgjar tentang manajemen pemeliharaan,
seperti kapan membeli makan, kapan membeli obat, kapan waktu yang tepat untuk
membersihkan kandang. Dan biasanya mereka juga bingung dalam cara
menentukan biaya ggji karyawan, modal, dan lain sebagainya selain itu mereka
kesulitan memahami bagaimana beternak itik semi-intensif yang umum dan
disarankan dilakukan para calon pembudidaya itik karena lebih sederhana dan
mudah dijalankan. Beternak itik semi-intensif adalah beternak itik dengan cara
mengandangkan itik.

Disis lain, semakin banyaknya game simulasi dibuat dengan macam yang
berbeda-beda, seperti economic simulation game, city building game, god game,
dan government simulation game. Permainan jenis ini menggambarkan dunia

didalamnya sedekat mungkin dengan dunia nyata dengan melibatkan berbagai



faktor. Permainan ini membuat pemain harus berfikir untuk mendirikan,
membangun, dan mengatasi masalah dengan dana yang terbatas.

Berdasarkan masalah diatas, penulis berusaha untuk membuat sebuah game
simulasi budidaya itik dengan memanfaatkan finite state machine untuk
pengkondisian masalah yang ada di dalam game untuk diselesaikan pemain
sebagai media pembelgjaran dari buku-buku budidayaitik.

1.2 RUMUSAN MASALAH

Sesual latar belakang yang telah dijelaskan, maka rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah :
a. Bagamana merancang media pembelajaran game 3D simulasi budidayaitik?
b. Bagaimana mengimplementasikan finite state machine dalam permainan 3D
simulasi budidayaitik?
1.3BATASAN MASALAH
Penelitian ini mempunyai batasan-batasan, antaralain :

a. Permainan ini hanya bisa dijalankan pada Personal Computer (PC) dengan
sistem operasi Windows 7.

b. Permainan dalam bentuk 3 dimensi (3D).

c. Permainan dibuat menggunakan Blender Game Engine.

d. Budidaya itik disini adalah beternak itik petelur konsumsi secara semi-
intensif.

e. Penyakit pada itik yang diambil hanya yang berkaitan dengan dampak
kebersihan kandang, pengaturan pakan, dan pengaturan air

f. Permainan dijalankan sekali main, tanpa bisa disimpan-muat (save-load).



14 TUJUAN PENELITIAN

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah menambah media
pembelgjaran cara budidaya itik dengan masalah-masalah yang sama dengan di
lapangan agar para calon pengusaha itik bisa mengatasi masal ah-masal ah tersebut
dengan baik.
1.5 MANFAAT PENELITIAN

Manfaat yang ingin didapat dari penelitian ini yaitu berharap agar semua calon
pengusaha peternak itik bisa belgjar cara budidaya itik secara benar. Selain itu
juga mereka bisa belgar mangjemen keuangan untuk mengantisipasi dampak
kerugian yang ditimbulkan.
16 KEASLIAN PENELITIAN

Penelitian yang berhubungan dengan implementasi finite state machine pada
permainan budidaya itik menggunakan Blender Game Engine di Fakultas Sains
dan Teknologi Universitas IsSlam Negeri Sunan Kalijaga Y ogyakarta belum pernah

dilakukan. Selain itu permainan tersebut belum pernah ditemukan oleh peneliti.



BAB VII
KESIMPULAN DAN SARAN

7.1 KESIMPULAN

Setelah dilakukan beberapa pengujian alpha dan beta yang telah didapat
hasilnya, maka dapat dismpulkan bahwa rancang bangun game 3D simulas
budidaya itik berbasis finite state machine (fsm) menggunakan blender game
enginememiliki tampilan yang menarik dengan presentase 80% sangat setuju,
sebanyak 70% setuju menyatakan memahami alur game yang dimainkan, game
ini mudah dimainkan dengan presentase 60% sangat setuju dan 40% setuju,
sebanyak 40% sagat setuju menyatakan pengetahuan dalam game bisa dimengerti
dan sisanya 40% menyatakan setuju dan 20% menyatakan netral, game dapat
dijadikan media pembelgjaran ssimulasi budidaya itik dengan 20% menyatakan
sangat setuju dan 60% setuju serta 20% menyatakan netral, game dapat
menambah pengetahuan tentang cara budidaya itik dengan 80% menyatakan
setuju dan 20% menyatakan netral. Selain itu game dapat dimainkan di Personal
Computer (PC) dengan lancar dan mudah dalam mengakses instruksi-instruksi
dalam game tersebut.
7.2 SARAN

Penelitian yang dilakukan tidak terlepas dari kekurangan dan kelemahan. Oleh
karena itu, untuk kebaikan pengembangan sistem lebih lanjut, maka perlu
diperhatikan beberapa hal, diantaranya:

a. Game bisa dikembangkan tidak hanya untuk itik petelur, tetapi juga itik
pedaging.
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b. Game tidak terbatas dimainkan pada Personal Computer (PC) sgja, namun
bisa juga dimainkan di perangkat smartphone semua platform agar bisa
diunduh.

c. Diadakan tombol save-load pada game untuk menyimpan permainan.

d. Dibuat leaderboard atau highscore untuk memotivasi permainan.

Akhirnya dengan segala keterbatasan hasil pendlitian ini, penulis tetap
berharap bahwa penelitian ini akan memberikan gagasan baru bagi pembaca untuk

mengembangkan lebih lanjut.



DAFTAR PUSTAKA

Ardiyasana, Yusuf, 2009,Agen Cerdas Berbasis Finite State Machine (FSM)
untuk Game Budaya Karapan Sapi,Surakarta : Institute Teknologi Surakarta.

Bourg, David M., 2009, Al for Games Developers, California, O'Reilly Media.

Darwiyanti, Sri, 2003,Pengantar Unified Modelling Language
(UML),lImukomputer.com

Entertainment Software Association (January 26, 2005),Computer and Video
Game Software Sales Reach Record $7.3 Billion in 2004,Siaran pers, Diakses
pada 2006-10-15.

Grimshaw, J., 2001, Optimality-Theoretic Syntax, MIT Press.

Millington, I., 2009, Artificial Intelligence for Games, Burlington, Morgan
Kaufmann.

Wakhid, Abdul, 2013,Super Lengkap Beternak Itik, Jakarta: Agro Media
Pustaka.

Widianti, Santi, 2009, Pengembangan Sistem. Diakses pada 15 April 2013 melalui
http://santiw.staff.gunadarma.ac.id/Downl oads/fil es/7689/pengembangansi stem

.doc
Zen, Rivaldo. 2008,Pemodelan Sederhana Literatur. FMIPA UI.

90



LAMPIRAN

91



QUISIONER RANCANG BANGUN GAME 3D SIMULASI
BUDIDAYA ITIK BERBASISFINITE STATE MACHINE
MENGGUNAKAN BLENDER GAME ENGINE
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Pekerjaan e e
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PENGUJIAN USABILITY

No. Pertanyaan SS S N TS | STS

1 | Apakah tampilan dari game menarik?

2 | Apakah alur dari game yang anda mainkan dapat
dipahami?

3 | Apakah anda merasa mudah dalam memainkan game ini?

D

Apakah pengetahuan pada game bisa dimengerti?

5 | Apakah gameini bisadijadikan sebagai media
pembelgjaran simulas budidaya itik?

6 | Apakah gameini bisa menambah pengetahuan tentang
tata cara budidayaitik?

Keterangan : SS (Sangat setuju), S (Setuju), N (Netral), TS (Tidak setuju), STS (Sangat tidak setuju)

PENGUJIAN FUNGSIONALITAS

No. Pertanyaan Ya | Tidak

Apakah instruksi pada permainan membantu?

Apakah semua tombol pada permainan berfungsi dengan benar?

Apakah setelah mengklik tombol beli kandang, kandang muncul dalam
permainan?

Apakah setelah mengklik tombol beli itik, itik-itik muncul dalam permainan?

g | B~ W [N

Apakah progress bar ketersediaan obat bertambah ketika tombol beli obat
diklik?

Apakah progress bar kebersihan kandang bertambah ketika tombol bersihkan
kandang diklik?

Apakah progress bar ketersediaan pakan bertambah ketika tombol beli pakan
diklik?

8 Apakah progress bar ketersediaan air bertambah ketikatombol beli air diklik?

9 Apakah uang berkurang ketika melakukan aksi pembelian?

Apakah semua animasi pada karakter itik, karyawan, dan truk berjalan dengan

10 baik?

11 | Apakah kondisi itik mucul sesuai progress bar kebutuhan itik?

12 | Apakah penyakit yang muncul sesuai progress bar kebutuhan itik yang habis?

13 | Apakah info penyebab sakit muncul ketikaitik mengalami sakit?

14 | Apakah tips mengobati sakit berjaan sesuai saran yang muncul ?

15 | Apakah muncul hitungan akhir ketika permainan berhasil diselesaikan?
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i Apakah tatnpilan dari game menarik? Y |
2 Ebdﬁll alur t]LuigumL vany anda mainkan dapat | u P
dipahami? i ; ll
3 | Apakah anda merasa mudah dalam memainkan g-:;rm 2 ini? | L/ |
4 Apakah pengetabuan pada game bisa dunem-.em‘? I T
5 | Apakah game ini bisa dijadikan scbagai media -
petnbelajaran simmlasi budidaya itik? ¥ |
6 Apakah gasme ini bisa menambah pengetalinan tentang u o
tala cara budidaya itik?
Ketorangan ; 85 (Saneat scouju), 8 (Sctuju), N (Netral), 15 (lldak sefu]u} 5TS {Sd_:uﬂ tidak setuju)
TENGUJIAN FUNGSIONALITAS
No. | ~ Pertanyaan Ya | Tidak
1 ."-"'.]'.IdLEI.h matrulv-‘.! pada pmnamzm membantu? L/
2 Apalmh semua tombol pada penmmnn berfungsi cengem benar? LY
5 Apakah setelah mengklik tombol beh.kﬂ-ndang,, L'imdmg muncul dalam Y
pernuiiman?
T d | Apakah serelah mengklik tombaol beli tik, ilikatik muneul dalam permainan? ¥
I Apakah progress hor kelomediaan obat hertamhzh ketika tombol beli ohat
5 | J
dikdik?
;-‘-‘-;p;alc-ah progress har kehersihan kandangr bertambah ketika tombol bersibkan )
0 kandang dildik? %
. Apakih progress har Kerersediaan pakan bertambah ketika tombol belil pakan X
diklik? o
B Apﬂkah progress bar keterscdiaan air bertambah ketika tombol beli air diklik? v
9 | A|r1kull uang berlcumng ketika melakukan aksi pembelian? i )
D ' ﬁ.nakah sermua animasi pads karakier itik, kaovawan, dantruk begalan dengran v
lrauk? .
11 Apﬂkah kondisi mk mun:ul SCSUAL progrers har kebutuhan itik? ¥y
12 | Apakah penyakit }'E‘LIIE muncul sesuai progress bar kebutuhan ik yang habis? Vi
13 Ap;l_lmh N0 pen }'Lh&h zakit rnncul ketlbl itik mengalami sakil? s
14 | Apakah tips mengobali sakit bﬂlja]a.n sesual saran yang muncul? |
15 | Apekah muncul Filungan akhir ketika permainan berhasil disclesatkan? L
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3| Apakah anda merasa mudah dalam memainkan ga.rn:.s im? — A ]
4 | Apakah pengetahuan pada rame bisa dlﬂlellgﬂﬂl';“ i W, |
5 Apakah gume i bisa dijadikan sebagai media '
pembelajaran blil]llil&'lsﬂ.‘ludldﬂ}'ﬂ itik? \‘/:
6 | Apakah game ini bisa menambah pengetahuan tentany L/
tata cara budidaya ilik?
Keterangan : 88 (Sangat seluju), S (Setuwju), N {Netral), TS {'l'id-ﬁ-li':_sémju]: 8T8 {Sangat tidak SEtl_Jle}
PENGUIIAN FUNGSIONALTTAS
No. - Pertanyaan " ¥a | Tidak |
1 Apakah instruksi pada permainan memhantu? e i Bl
[ 2 Apakah scmua tonibol pada periainan bmﬁmgsi dengan benar? L, ;
3 Apakah setelah mengklik tombol beli kandang, kandang muneul dalam L .
i permainan? i
4 Apakah setelah menghlik tombol beli itik, itik-itik muncul dalam permainan? L
5 Apakah progresy bar kelersedizan obal bertambah ketika tombol beli ohat |
dikbik?
Apakah progress bar kebersihan kandang berlambah ketika tombol bersihkan
6 b L
kandang dikbik?
= Apakah progress bar ke?etsédiamp_akgg bertambah ketika tombol beli pakan -
thikhik?
| 8 | Apakah progress bar kelersediaan air berlambah kelika tombol beli air diklik? L
g | Apakahwang berkurang ketika melakokan aksi pembelian? Ly
Apakah scmua animasi pada karakter ik, karyawan, dan truk berjalan dengan
L0 ] L
baik?
11 Apakah kondisi itik mucul sesual progress bar kebutuhan hik? .-
TRE ] Apakah penyakit yang muncul sesual progress bar kebutuhan itik yang hahig? L
13 | Apakah info penyebab sakit muncul ketika itik mengalani sakit? e
14 Apakah tips mmgc-hau sakit berjalan sesuai saran yany muncul? L
L5 Apakah muncul hitungan akhis ketika pmnmumn berhasil diselesaikan? L
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l Apakah tampilan das gramre menarik? ' i/ '
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5 | Apakah geme ini bisa dijadilkan sebagai media ' - ]
| pembelajaran simulasi budidays itik? v
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TENGUIIAN FUNGSIONALITAS
MNo. ) Fertanyaan _ . | ¥a | Tidak
1 Apaknh_iﬁs?m ksi pada permainan membantu? o v
2 :ﬂapa]cahsemua tombol pada permainan berfungsi dengan benar? L/
, | Apakah setelah mengklik tombol beli kandang, kandang muncnl dalam L
permaman?
i Apakah setelah mengklik tombaol beli itik, itik-itik mnncul dalam permainan? v o
- Apakah progress bar ketersedinan obat bertambah ketika tombol beli obat V4
= dikdik?
p Apakah progress bar kebersihan kandang bertambah ketika tombol bersihkan V% ]
kandang diklik?
2 Apakah pirogress bar kelersediaan pakan berlambah ketika tombol beli pakan V4
diklik? _
8 | Apakah progress bar ketersediaan air bertambah ketika tombol beh air diklik? v
Apakah uang berkurang ketika melakukan aksi pcmhehan" ¥
16 Apakah semua animasi pada karakter itik, karyawan, dan truk berjalan dengan =g _V B
baik?
11 Apakah kondisi ik mucul sesua progress bar kebutuhan itik? ool )
12 Apakah pernyakit vang muncul sesual progress far leebutuhan itik yang habiz? v
13 Apakah info penyehah salat muncul ketika itik mengalami sakit? v
14 Apakah tips mengobati sakit berjalan sesuai saran yang muneuf? W
] ﬂgﬂ!&_ﬂl muncul hitungan akhir ketika permainan berhasil disclesaikan? . v
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3 | Apakah anda merasa mudah dalam memnaimkan game ini? Vo
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5 | Apukah game ini bisa dijadikan sebagai media i i
pembelajaran simulasi budidaya itk? V
& Apaksah gamea ini bisa menambah pengetahuan tentang L/*' -

tata cara budidaya itik? .I

i
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diklik? |
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7 vV
e ¢
] Apukah progresy hor ketersediann air bertambah ketika tm'nhnl be]_[ a_u' dj]{_hk‘? o
9 Apitkah vung berkurang ketika melakuken aksi pembelian? TN T__ -
10 Apakah semua animasi pada karakter itik, karyawan, dan tmlc'her_j':;l:{ﬁ_dgﬁéﬁn / |
baik?
11 | Apakah kondisi itik mueul sesusi progress bar kebutuhan 1tik? \/
12 | Apakah pan}'ﬂht yang muncul sesual progress bar kebutuhan 1E1k yang habis? v
13 Apakah info pen}ebab sakit tmuneul kﬂtlkﬂ itik mengalatmi sakit? v
14 Apakah tips mengobati sakit her jalan sesuai ua.ln'zluﬁaﬁﬂ_nﬁhgﬂ{__ R \/
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1 Apakah lumpilan dﬂn grame menarik? A '
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3 Apakah sclelah mengklik tombol beli kandang, kandang nwneul dalam
permainan?

4 Apakzh setelah mengklik tombel heli itik, itk-tk muncul dalam permainan?

Apakah progress bar kerersediaan obul bertambah kelika tombol beli obat
dilclik?

Ap'lkah progress bar kebersihan kandang berlambah ketika tambol bersihkan
kandang diklik?

Apakah pmg_-re:.-.s' har ketersediaan pakan bertambah kelika tombat heli pakan
diklik?

r's.pa'i{ah progress bav ketersediaan air bertambab kuLikq_torﬂhﬂl beli air diklik?

9 Apakah usng herkurang ketika melakukan aksi pembelian?

Apakah semua animasi pada karakter ik, karvawan, dan truk berjalan dengzan

1o baik?

11 | Apakah kendisi itik mucul scsuai progress har kebutuhan itik?

12 | Apakah penyalit wang muncul sesuai progress bay kebutuhan itik yang habis?

13 Apakah info penyebab sakit muncul kelika itik mf:ngal armi sakit?

14 Apﬂlah t;px mengobati sakit bmj alan sesual saran yang muncul?
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diklik?
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14 | Apakah tips mengobati sakit berjalan sesuai saran yang muncul? L
15 Apakah muncul hitungen akhir ketika permainan berhasil disclesatkan? v
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9 Apakah uang berhzrang ketika melakukan aksi pembelnu'? |/
10 Apakah scmua animasi p"l:iﬂ karakter itik, karyawan, dan truk beralan dengan v
baik?
11 Apukah kondisi itik mucul sesuai ;;-rr}grevza Bar kebuluban 1tik? v
12 | Apakah penyakit yang > muncul sesuai progress bar kebutahan itik yang habis? L =
13 Apakah info penyebab sakit muncul ketika itik mengﬂlarm sakit? e
14 Apakah tips mengobati sakit berjalan scsual saran yang muncul? v el
15 | Apakah muncul hitungsm akhir ketika permainan berhasil diselesaikan? v .
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No. ['crtany:ﬁn ' s S N TS | STS
1 Apaksh lampilun dan game menarik? v : Z
2 | Apaksh alur dari game vanp anda mainkan dapat |
thpahami? |
3 | Apaksh anda meraza tnudah dalam memainkan game ini? s I
Apdk;\h peﬂgetahuﬂn ]mda rane hisa Lllmr.ny::m'f" \,/ i
5 Apakah o 111 blsa dijadikan schagst media » | i
i pembelajaran simulas budidaya iik? r U |
6 1 Apakah game 1l biza menambab pengretahuan ten]:?tﬁg . | ‘UII z
| 1ata cara budidaya itk f
Keterangan © B8 (Sangat setuju), 5 (Satuju), N (hetr—a]} TS {(Tidak setuju), STS {Sangat tidak setuju)
PENGUITAN FUNGSTONALITAS
Mo, Pertanyann - Ya | Tidak
1 Apakah instruksi pada permaman membanlu® i for
B Apakah semua tombol pada permainan berfungsi dengan benar? Vi
, | Apakah setclah mengklik tombol beli kindang, kandang muncul dalam 1
permainan? i
4 Apakmh setelal mengklik tombol beli itik, itik-itik muncul dalam pernainan? i
" 1 Apaka.h prag@ggéxctms&dﬂan obat bertambah ketika tombol beli obat {2
: | chiklik?
6 Apakah progresy bur kebersihan kandang bertambah ketika tombol bersihkan \
: kandang diklik?
. Apakah ;.:'.P*.ogre':s bar ketersediaan pakan bertambah ketika tombel beli phaiﬁl R C/
diklik?
H Apakah progress bar kelersediaan atr bertambah ketika tombol beli amr diklik? L/
g9 Apakah uang herkurange ketika melakubkan aksi pembelian? |-
M ..""xpﬂk:ﬂh somua animasi pads karakter ilik, karyawan, dan truk begalan dengan b
haik? !
11 Apakah kondisi ink mucul sciua progress bar kebutuhan itik? 'k.fﬁ._ .......
12 Apakah penyakit yanyg muncul sesuai progress har kebutuhan itik yang habis? L |
13 Apuskali info penyebab sakit nmncul ketika itik mengalami sakit? [ ol
14 Apakah tips mengﬂbqti sakit berjalan sesual saran yang muncul? v
Apakah muncul hitungan akhir kﬂtlh;l- permainan berhasil disclesaikan? w J
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No. | Portan: inyaan

88 S, | TS | SIS
] Apakah tampilan dar game menarik? vy
2 | Apakseh alur dan game yang anda mainkan dapat
- dlpahmm'? :
3 | Apakah anda merasa mmdak dalam memainkan game ni? L Rl
4 Apakah pengetahuan pada areemne hisa chmengem vy
5 | Apakah game ini bisa dijadikan schagal media —
pembelajaran simulasi budidaya itik? 4
6 | Apakah game ini bisa menambah pengetahuan lentang 'U'_
tata cara budidaya 111k !
Keterangaﬂ 58 (Bangat sciuju), § {Setluu} N (Netral), T8 (Tidak setuju), STS (Sangat tidak sctaju)
PENGUIIAN FUNGSTONALITAS
| No. Pertanyaan Ya | Tidak |
l A—pakaﬁ instruksi pada permainan membantu? T i
[ Apakah seimia tombol padds peTmainan berf:ungm dﬂﬂgaﬂ benar? |/
. Apalcah setelsh mengklik tombol beli kandang kandang muncul dalam
i penmainan’ L/
4 Apuakah sctelah mengklik tombol beli irik, ilik-ilik muncul dalam pettmainan? \/
5 Apakah progress bar ketersediaan obal berlambah ketika tombol beli obat Uf
dikdiale?
| Apakah progress bar kebersihan kandang bertambah ketika tombol bersibkan \/
8 kandang diklik?
Apakah progress bar ketcrsediaan pakan bertambah ketika tombol beli pakan N
7 v
dikdialc?
8 .f"s.p’tkiﬂ; il ogrt 55 bar ketersediaan air bertambah ketika tombol beli air diklik? I'u"
q Apalali uang berkurang ketika melakukan aksi pembelmn? v
10 o Apakah senia armast pada karakter itik, karvawan, dan tiuk berjalan denean ,Uf'
bl ?
T ApaLa}u kondist itk mucul sesuai progress bar kebutghan itik? LA
12 Apakah penyakit yang muncul sesuai progress bar kebutuhan irik c yang habis? -\/
13 Apukuh inlo penychab sukil muncul ketika itik mengalami sakit? v
14 | Apakah tips mengobati sakit berjalan sesuai saran yang muncul? v
15 Apakah nwncul hllu_ngﬂn akhir ketika permainan berhasil diselesaikan? L
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No. Pertanyaan - S8 § | N TS | STS
1 Apakah tmnpll“m dari game menarik? L/ . =
2 Apakah atur dﬂli.é‘i‘?fﬁ? vang anda mainkan dapat
dipabami? St
3 Apakah anda merasa mudah dzlam memainkan mme 1n1? U. i
4 Apakah pengetahuan pada game bisa clnncngem’r' G
5 Apakah game ini bisa dijadikan scba zal media -y l\:/f
pemibrelajaran simulasi budidaya itik?
6 Apakah game ini bisa menambah pﬁ-ng_e:r;i'l"iuan tentang '
tata cara budidaya itik? I'L/
Ket-:rﬂngan S8 {Sﬂamat qﬂmjuj S (Semyju), N (Netral), TS (Iduk setuju), STS {Sangal tdak setuju)
PENGUIIAN TUNGSIONALITAS
Nou Pé-r't_éuuj'aan | va | Tidak |
I Apzkah instruksi pada permainan membantu? o L
> Apakah semua tombel pada permainan herﬁmgmdﬂnga.u banar? 47
4 Apakah setelah mengklik tombol beli kandang, kandang muancul dalam \/
: pormainan?
4 | Apakah setelah mengklik torubol beli itik, itik-itik muneul dalam permainan? \/
Apekah progvess bor ketersediaan obat bertambah ketika lombol beli obat
3 L A%
diklik?
5 Apzakah progmrass bar kebersthun kandang bertambah ketika tombol bersihkan
il s LV
kandang diklik?
Apakah progress bar ketersediaan pakan bertambah ketika tonibol bel pakan
7 T %
diklik?
3 Apakah progress bar ketersediaan air bertambah ketika tombol beli air diklik? L
9 Apakabh usng berkurong kelika melukukan aksi pembelian? W
10 Apakah semua animasi pada karakter itik, karyawan, dan truk begalan de@a_u V.
baik?
g g Apakah kondisi itik mucul sesua progress bar kebutuhan itik? Lo
1z 'ﬁpakah penyukit yang muncul sesuai progress bar kebutuhan ik vang habis? W
13 Apakah info. mnyebah gakit munen] ketika itik mengalami sakit? v
T4 Apakah tips ntengﬂhatl sakit baljaian SBSI..IM saran yang mumncul? v
15 | Apakah muncul hitungan akhir Leuka pernmumn ‘berhasil diselesaikan? v
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