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ABSTRAK

Kimia merupakan salah satu cabang ilmu alam yang penting untuk dipelajari. Reaksi
kimia yang akan diterapkan dalam game adalah asam dan basa. RPG adalah permainan yang
membuat pemain berperan di dunia yang diciptakan. Pemain akan berperan sebagai alkimis
yang bertugas menyelesaikan quest, mengalahkan monster/musuh dan menyelesaikan teka-
teki menggunakan konsep reaksi asam basa yang disimulasikan dengan barang yang
mengandung bahan kimia sebagai senjata untuk mengalahkan musuh. Pertarungan dilakukan
secara turn-based, artinya aksi pertarungan dilakukan secara giliran diawali dengan pemain.
Pembuatan game menggunakan perangkat lunak Unity dengan komponen dasar.

Kata-kata kunci : asam, basa, game, RPG, Turn-Based, reaksi kimia

1. PENDAHULUAN

Kimia adalah salah satu ilmu alam yang sangat penting untuk dipelajari. Salah satu
konsep yang dipelajari adalah interaksi zat dan perubahan yang terjadi pada reaksi kimia.
Salah satu yang dipelajari dari reaksi kimia adalah konsep asam dan basa.

Role Playing Game adalah sebuah permainan dimana setiap peserta aktif berperan
sebagai karakter yang diciptakan dalam sebuah dunia imajiner (José and Sebastian, 2018).
Genre ini menawarkan pengalaman bermain dalam mengambil peran karakter, membangun
cerita, dan mempengaruhi dunia dalam permainan tersebut. Dalam game ini, pemain
memainkan peran sebagai alkemis yang berpartisipasi dalam misi, pembasmian musuh dan
pemecahan teka teki. Reaksi kimia akan disimulasikan menjadi pertarungan antara pemain
dengan monster. Tingkat kerumitan reaksi kimia yang disimulasikan akan disesuaikan
dengan perjalanan pemain dan musuh yang akan dilawan (apabila yang dilawan boss, maka
reaksi kimianya akan lebih rumit dibandingkan dengan monster biasa).

Unity merupakan perangkat lunak pengembangan game 2D hingga 3D. Unity
memiliki tampilan antarmuka pengguna grafis yang disebut Unity Editor. Bahasa
pemograman yang digunakan adalah C# (Juliani et al., 2018).
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2. TINJAUAN PUSTAKA
Pada sub-bab ini terdapat penjelasan mengenai konsep ilmu kimia, asam, basa dan
program Unity.

2.1 IImu Kimia

Ilmu kimia merupakan ilmu yang mempelajari tentang materi terkait dengan struktur,
susunan, sifat dan perubahan materi serta energi yang mentertainya (Komarudin, 2015), IImu
kimia ada dalam kehidupan sehari-hari seperti proses pencernaan makanan dalam tubah
hingga perkembangan bidang kesehatan, material, energi, dan lingkungan.

Terdapat istilah mol, molaritas dan molalitas dalam ilmu kimia. Satu mol menyatakan
jumlah zat suatu sistem yang mengandung sejumlah besaran elementer (atom, molekul, dan
ion) yang setara dengan banyaknya atom yang terdapat dalam 12 gram tepat isotop karbpn
12 (C-12) (Da Lopez, 2022). Molaritas merupakan banyaknya mol zat pelarut dalam satu
liter larutan (Saputro and Rangkuti, 2018). Molalitas merupakan jumlah mol zat terlarut
dalam satu kilogram zat pelarut. (Wulandari et al., 2018)

Reaksi kimia adalah perubahan yang kekal dari suatu zat menjadi zat baru
(Komarudin, 2015). Sebagian besar bukti terjadinya reaksi kimia dapat dilihat dari adanya
perubahan warna, terbentuknya gas atau endapan, dan adanya pelepasan atau penyerapan
panas. Penulisan reaksi kimia dapat dirumuskan dengan persamaan reaksi kimia, dimana
reaktan (zat asal) dituliskan di sebelah kiri dan rumus produk dituliskan di kanan dan
keduanya digabungkan dengan tanda sama dengan atau tanda panah. Misalkan NaOH
(Natrium Hidroksida) ditambahkan dengan HCI (Asam Klorida), menghasilkan NaCl
(Natrium Klorida) dan H>O (Air). Natrium hidroksida dan asam klorida merupakan reaktan,
sedangkan natrium Klorida dan air merupakan produk. Metode perumusan reaksi kimia
adalah dengan melakukan penyetimbangan, yang bertujuan untuk menteapkan bahwa jumlah
atom tidak berubah karena atom tidak dapat dibuat atau dimusnahkan dalam reaksi kimia.

Reaksi asam-basa adalah sebuah reaksi kimia dimana asam menyumbangkan proton
(H+) dan basa menerima proton. Dalam teori Bronsted-Lowry, asam didefinisikan sebagai
zat yang menyumbangkan proton, sedangkan basa adalah zat yang menerima proton.
Transfer proton antara asam dan basa ini adalah karakteristik yang menentukan dari reaksi
asam-basa. Masing-masing asam dan basa tidak berdiri sendiri, tetapi merupakan bagian dari
sistem dinamis, dimana transfer proton berperan penting dalam interaksi kimia. (Cooper,
Kouyoumdjian and Underwood, 2016)

2.2 Asam

Asam merupakan zat yang memiliki sifat khusus, seperti rasa asam dan korosif. Asam
dapat bereaksi dengan logam dan menghasilkan gas hydrogen. Indikator sederhana untuk
senyawa asam dapat dilihat menggunakan kertas lakmus biru yang akan berubah menjadi
merah setelah mengenai senyawa tersebut. Menurut Arhenius, sebuah zat dapat dikatakan
asam jika larutannya dapat melepaskan ion H*, karena ion hidrogen pembawa sifat asam.
Menurut Lowry dan Bronsted, zat dikatakan sebagai asam karena memiliki kemampuan
untuk mendonorkan protonnya. Berdasarkan konsep Lewis, zat dikatakan sebagai asam
karena zat tersebut dapat menerima pasangan elekrton bebas (Komarudin, 2015). Zat asam
yang akan digunakan dalam game dapat dilihat pada Tabel 1.
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Tabel 1. Zat Asam dalam Pembuatan Game
No Simbol Nama Zat | Jenis Asam Keterangan
1 HCI Asam Asam Kuat Berperan dalam pencernaan makanan dan
Klorida membantu proses pencernaan protein, berperan
dalam mengatasi bakteri dan mikroorganisme yang
masuk ke dalam sistem pencernaan (Shao et al.,
2019).
2 | HaSO4 Asam Sulfat | Asam Kuat Bahan kimia yang paling banyak diproduksi di
dunia, dengan berbagai aplikasi dalam industri
kimia, petrokimia, dan baterai (Hu and Qi, 2014).
3 | HNOs Asam Nitrat | Asam Kuat Bahan kimia yang paling banyak diproduksi di
dunia, dengan berbagai aplikasi dalam industri
pupuk, bahan peledak, dan tekstil (Hu and Qi,
2014).
4 | HBr Asam Asam Kuat Digunakan dalam berbagai aplikasi, salah satunya
Hidrobromik adalah dekstrometorfan yang biasanya ditemukan
pada obat batuk dan pilek (Fatimah, 2019).
5 | HCIO4 Asam Asam Kuat Berguna untuk memecah bahan organik dalam
Perklorat persiapan sampel kimia dan sintesis bahan kimia
tertentu (Hu and Qi, 2014).
6 | CH;COOH | Asam Asetat | Asam Lemah | Biasanya ditemukan dalam asam cuka dalam
industri makanan. Dalam rumah tangga, asam asetat
encer digunakan sebagai pelunak air (Kuna, 2023).
7 | CeHgOr Asam Sitrat | Asam Lemah | Digunakan sebagai pengawet, pencegah kerusakan
warna dan aroma, penghasil warna gelap pada
kembang gula, dan pengatur pH (Sasmitaloka,
2017). Dapat ditemukan di toko bahan makanan.
8 | HCOs Asam Asam Lemah | Digunakan dalam membuat garam natrium. Garam
Karbonat natrium dari asam karbonat disebut juga natrium
karbonat, yang biasanya digunakan dalam
pembuatan kaca dan produk pembersih(Rima Jualia,
2019). Dapat ditemukan di minuman bersoda.
9 | H3PO4 Asam Fosfat | Asam Lemah | Salah satu fungsinya adalah sebagai pupuk buatan
yang akan mendekomposisikan mineral tertentu di
dalam tanah (Hu and Qi, 2014).
10 | HCOOH Asam Asam Lemah | Memiliki kelarutan yang baik di dalam air dan
Format memiliki efek bakterisida, sehingga sering
digunakan untuk alternatif pengganti antibiotik
(Cahyani, Adi and Winaya, 2020).
2.3 Basa

Basa merupakan zat yang memiliki sifat khusus, seperti licin jika terkena kulit, terasa
getir, dan mengubah lakmus merah menjadi biru. Menurut Arhenius, basa adalah zat yang
dalam bentuk larutannya dapat melepaskan ion OH, karena ion hidroksida pembawa sifat
basa. Menurut Lowry dan Bronsted, basa adalah zat yang memiliki kemampuan untuk
menerima proton. Menurut konsep Lewis, zat dapat dikatakan sebagai basa jika dapat
menyumbangkan pasangan elektron (Komarudin, 2015). Zat basa yang digunakan di game
dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Zat Basa dalam Pembuatan Game

No | Simbol Nama Zat | Jenis Basa Keterangan
1 | NaOH Natrium Basa Kuat Berfungsi untuk menaikkan pH (Ependi, Ali and
Hidroksida Fajar, 2015), dan sebagai bahan dalam pembuatan

sabun (Dewi Rashati, Dewi Riskha Nurmalasari
and Vira Ananda Putri, 2022).
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No | Simbol Nama Zat | Jenis Basa Keterangan
2 | KOH Kalium Basa Kuat Dapat dijadikan sebagai reaktan atau agen
Hidroksida pengaktif dalam pembuatan karbon aktif (Resti
Harini, Awitdrus, 2015).
3 | LiOH Litium Basa Kuat Sebagai sumber elektrolit baterai litium-ion
Hidroksida (Pratiwi, Sugiarti and Wijaya, 2017).
4 | Ba(OH); Barium Basa Kuat Biasa digunakan sebagai bahan untuk membuat
Hidroksida sabun, penyabunan lemak, dan sintesis organik
(Yanti and Zainul, 2018).
5 | Ca(OH); Kalsium Basa Kuat Digunakan di bidang kedokteran gigi untuk
Hidroksida perawatan saluran akar pada gigi (Rakhmadian,
2023). Dapat ditemukan di toko bahan bangunan.
6 | NH.OH Amonium Basa Lemah | Kelarutannya sangat tinggi dalam air, yang dapat
Hidroksida menurunkan emisi formaldehida pada kayu lapis
dan papan partikel. Amonium hidroksida
direaksikan dengan formaldehida pada kayu lapis
agar menghasilkan senyawa yang tidak berbahaya
(Nurhayati, Jannah and Santoso, 2014).
7 | NaHCO3 Natrium Basa Lemah | Sering disebut soda kue, senyawa ini dapat
Bikarbonat digunakan sebagai perenyah dari keripik
(Herpandi et al., 2019). Dapat ditemukan di toko
bahan makanan.
8 | K.COs Kalium Basa Lemah | Menangkap karbondioksida untuk mengurangi
Karbonat beban emisi karbondioksida yang berada pada
atmosfer bumi (Istiyanie and Altway, 2016).
9 | Mg(OH); Magnesium | Basa Lemah | Dapat digunakan sebagai bahan pengisi kertas,
Hidroksida pemurnian gula, pengeringan produk makanan,
bahan refraktori (keramik) dan bahan pemurnian
unsur radioaktif (Radja, Firdani and Billah, 2021).
10 | AI(OH); Aluminium Basa Lemah | Digunakan dalam berbagai bidang industri,
Hidroksida seperti industri keramik dan industri kosmetik
(Purwanti, 2017).
2.4  Unity

Unity Engine sebagai platform pengembangan game merupakan perangkat yang

memungkinkan menciptakan beragam simulasi interaktif, mulai dari aplikasi game berbasis
mobile, browser hingga konsol dengan kualitas tinggi dan pengalaman realitas virtual/
augmented (VR/AR). Platform ini memberikan kebebasan dalam pembuatan game 2D
sederhana, membuat game 3D yang kompleks, teka-teki fisika berbasis permainan, atau
permainan kompetitif multi-agen (Juliani et al., 2018).

Berikut ini beberapa fitur dari Unity (Juliani et al., 2018) :
Rendering grafis tingkat tinggi
Dukungan untuk shader khusus
Sistem audio dan deteksi ray-cast
Simulasi fenomena fisik
Sistem pengkodean C# yang fleksibel
Komposisi GameObjects yang hirarkis

+0 o0 o

w

DESKRIPSI GAME ‘RISE OF THE ALCHEMIST HERO’
Game ini menceritakan pemain sebagai seorang alkimis yang bersemangat ingin
menjadi petualang. Setelah mendaftar di Guild akimis dan Guild petualang, ia memulai
perjalannya dengan mengambil quest dan mengalahkan monster.

Untuk memainkan game, diperlukan keyboard untuk mengendalikan pemain. Tabel
3 menyebutkan tombol keyboard yang dapat digunakan.
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Tabel 3. Daftar Tombol Keyboard pada Game
Tombol Keterangan
w Digunakan untuk menggerakkan karakter secara vertikal keatas.
A Digunakan untuk menggerakkan karakter secara horizontal ke Kiri.
S Digunakan untuk menggerakkan karakter secara vertikal ke bawah.
D Digunakan untuk menggerakkan karakter secara horizontal ke kanan.
F Digunakan untuk berinteraksi dengan objek-objek yang dapat diberikan interaksi dan
melakukan konfirmasi dalam sebuah menu.
z Digunakan untuk melakukan basic attack karakter.
Esc Digunakan untuk membuka menu utama game, dan melakukan pembatalan dalam sebuah menu.
C Digunakan untuk membuka menu karakter dan inventori.
J Digunakan untuk membuka menu quest.
M Digunakan untuk membuka peta.
Shift Digunakan untuk membuat karakter berlari dari keadaan berjalan.

Di dalam game, terdapat dua guild, yaitu guild alkimis dan guild petualang. Guild
alkimis adalah tempat para alkimis untuk meracik, membeli, meningkatkan bahan kimia dan
peralatan alkimia. Guild petualang adalah tempat untuk menerima quest dan mengambil
hadiah dari quest yang sudah selesai. Pemain memiliki dua jenis level, yaitu level karakter
dan level dunia. Level karakter merupakan pengukuran kemampuan karakter dan pemberian
status. Level dunia akan meningkat jika pemain berhasil lulus dari tantangan level dunia
untuk menaikkan level karakter. Level dapat naik, jika memiliki poin pengalaman yang
cukup, dan lulus ujian kenaikan level. Poin pengalaman didapatkan dari mengalahkan
monster, membuka peti harta dan melakukan quest.

Untuk monster yang dapat dilawan oleh pemain, ada 3 jenis, yaitu normal, elite dan
boss. Tabel 4 menyebutkan monster yang dapat dilawan. Tabel 5 menyebutkan item yang
dapat digunakan oleh pemain. Tabel 6 menyebutkan bahan kimia yang dapat digunakan.
Status dari pemain memiliki dua jenis atribut yaitu primary dan secondary. Berikut ini
primary dan secondary yang akan digunakan :

a. Strength (primary) menggambarkan kekuatan fisik karakter. Strength mempengaruhi
seberapa kuat karakter dalam mengangkat barang berat dan menggunakan senjata yang
membutuhkan kekuatan.

b. Intelligence (primary) menggambarkan tingkat kecerdasan karakter. Intelligence
mempengaruhi kemampuan karakter dalam menggunakan bahan kimia, memecahkan
teka-teki, dan keterampilan yang membutuhkan pemikiran taktis.

c. Vitality (primary) menentukan kekuatan umum dan stamina karakter. Vitality
mempengaruhi jumlah total Health Points dan ketahanan karakter terhadap kelelahan.

d. Attack (secondary) merupakan atribut yang menentukan seberapa kuat karakter dalam
melakukan serangan ke musuh. Strength mempengaruhi serangan fisik dan intelligence
mempengaruhi serangan kimia.

e. Health Points / HP (secondary) menggambarkan jumlah Kesehatan atau nyawa karakter.
HP dipengaruhi oleh atribut vitality yang menentukan seberapa tahan karakter terhadap
kerusakan.

f. Alchemy Points (secondary) menunjukkan jumlah energi yang dibutuhkan untuk
membuat bahan kimia atau keterampilan khusus lain dalam pertarungan. Dipengaruhi
oleh Intelligence yang berkaitan dengan kecerdasan dan pemahaman tentang kimia.
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g. Defense (secondary) menentukan seberapa baik karakter dalam menahan kerusakan dari
serangan musuh. Dipengaruhi oleh armor yang dikenakan oleh karakter.

h. Alchemist Energy (secondary) merupakan poin yang digunakan untuk mencipatakan
bahan kimia dalam pertarungan.

Tabel 4. Daftar Monster dalam Game

No Nama Jenis Atribut Kelemahan
1 Hydrochloric Normal Kandungan: HCI (Asam KOH: Reaksi eksotermik
Horror Klorida) menghasilkan KCI dan air.
HP: 100/200/400 NaHCOs;: Menghasilkan NaCl,
Attack: 20/40/80 CO;, dan air.
2 Sulfuric Slime Normal Kandungan: H,SO4 (Asam Ba(OH).: Menghasilkan BaSO4
Sulfat) (endapan putih) dan air.
HP: 150/300/600 Ca(OH),: Menghasilkan CaSO4
Attack: 30/60/120 (endapan putih) dan air.
3 Nitric Nightmare Normal Kandungan: HNO; (Asam NH4OH: Menghasilkan
Nitrat) NH4NO; dan air.
HP: 200/400/800 Mg(OH).: Menghasilkan
Attack: 40/80/160 Mg(NQO3), dan air.
4 Hydrobromic Normal Kandungan: HBr (Asam Al(OH)s: Menghasilkan AlBr3
Haze Hidrobromik) dan air.
HP: 120/240/480 K2COs: Menghasilkan KBr,
Attack: 25/50/100 CO,, dan air.
5 Perchloric Normal Kandungan: HCIO, (Asam | NaOH: Reaksi eksotermik
Phantom Perklorat) menghasilkan NaClO; dan air.
HP: 180/320/640 LiOH: Reaksi eksotermik
Attack: 35/70/140 menghasilkan LiCIO, dan air.
6 Acetic Avenger Normal Kandungan: CH;COOH NaOH: Menghasilkan
(Asam Asetat) NaCHs;COO dan air.
HP: 110/220/440 KOH: Menghasilkan
Attack: 22/44/88 KCH3COO dan air.
7 Citric Creeper Normal Kandungan: CsHgO7 (Asam | Ba(OH).: Menghasilkan
Sitrat) Bas(CsHs07), dan air.
HP: 130/260/520 Ca(OH)2: Menghasilkan
Attack: 27/54/108 Cas3(CsHs07), dan air.
8 Carbonic Normal Kandungan: H,CO3 (Asam | NaOH: Menghasilkan Na,CO3
Crusader Karbonat) dan air.
HP: 140/280/560 KOH: Menghasilkan K,CO3
Attack: 32/64/128 dan air.
9 Phosphoric Normal Kandungan: HsPO4 (Asam NaOH: Menghasilkan NazPO4
Punisher Fosfat) dan air.
HP: 160/320/640 KOH: Menghasilkan K3;PO4 dan
Attack: 37/74/148 air.
10 | Formic Fiend Normal Kandungan: HCOOH NaOH: Menghasilkan
(Asam Format) NaHCOO dan air.
HP: 100/200/400 KOH: Menghasilkan KHCOO
Attack: 20/40/80 dan air.
11 | Caustic Colossus | Normal Kandungan: NaOH H.SO4: Menghasilkan Na2SO.
(Natrium Hidroksida) dan air.
HP: 200/400/800 HNOs: Menghasilkan NaNO;
Attack: 40/80/160 dan air.
12 | Potassic Peril Normal Kandungan: KOH (Kalium | HCI: Menghasilkan KCI dan air.
Hidroksida) HBr: Menghasilkan KBr dan
HP: 180/360/720 air.
Attack: 35/70/140
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No Nama Jenis Atribut Kelemahan
13 | Lithium Leviathan | Normal Kandungan: LiOH (Litium | HCIO4: Menghasilkan LiCIO4
Hidroksida) dan air.
HP: 160/320/640 CH3;COOH: Menghasilkan
Attack: 32/64/128 LiCH3;COO dan air.
14 | Barium Brute Normal Kandungan: Ba(OH), | C¢HsO7: Menghasilkan
(Barium Hidroksida) Bas(CsHs07), dan air.
HP: 140/280/560 H,COs: Menghasilkan BaCOg3
Attack: 27/54/108 (endapan putih) dan air.
15 | Calcic Crusher Normal Kandungan: Ca(OH), | HsPO4: Menghasilkan
(Kalsium Hidroksida) Cas(PO4)2 (endapan putih) dan
HP: 120/240/480 air.
Attack: 22/44/88 HCOOH: Menghasilkan
Ca(HCOO), dan air.
16 | Ammoniac Normal Kandungan: NH4OH | HCI: Menghasilkan NH.CI dan
Assassin (Amonium Hidroksida) air.
HP: 100/200/400 HNO3: Menghasilkan NH4NO3
Attack: 20/40/80 dan air.
17 | Bicarbonate Normal Kandungan: NaHCOs; | HCI: Menghasilkan NaCl, CO-,
Bomber (Natrium Bikarbonat) dan air.
HP: 110/220/440 HBr: Menghasilkan NaBr, CO,,
Attack: 25/50/100 dan air.
18 | Carbonate Normal Kandungan: K,COs; (Kalium | HCI: Menghasilkan KCI, CO,,
Conundrum Karbonat) dan air.
HP: 130/260/520 HBr: Menghasilkan KBr, CO;,
Attack: 30/60/120 dan air.
19 | Magnesian Normal Kandungan: Mg(OH), | HCI: Menghasilkan MgCl, dan
Menace (Magnesium Hidroksida) air.
HP: 150/300/600 HNO3: Menghasilkan
Attack: 37/74/148 Mg(NQO3). dan air.
20 | Aluminic Anomaly | Normal Kandungan: Al(OH);z | HCI: Menghasilkan AICI; dan
(Aluminium hidroksida) air.
HP: 170/340/680 H»SO4: Menghasilkan Al(SOs);
Attack: 42/84/168 dan air.
21 | Acidic Elite Kandungan: Kombinasi | NaOH, KOH, Ba(OH)z,
Amalgamation HCI, H,SO4, HNO3 Ca(OH);
HP: 300/600/1200
Attack: 50/100/200
22 | Alkaline Elite Kandungan: Kombinasi | HCI, H,SO4, HNOs, HBr,
Abomination NaOH, KOH, LiOH HCIO4
HP: 350/700/1400
Attack: 55/110/220
23 | Corrosive Elite Kandungan: Kombinasi | NaOH, KOH, NaHCO3;, K,CO3
Concoction HCI, HBr, CH;COOH
HP: 250/500/1000
Attack: 45/90/180
24 | Blistering Banshee | Elite Kandungan: Kombinasi | HCI, H2SO4, HNO3, HCIO,
NaOH, KOH, Ba(OH);
HP: 450/900/1800
Attack: 65/130/260
25 | The Chimeric | Boss Kandungan: Kombinasi Kompleks dan membutuhkan
Concoction Asam: HCI, H2S0,, HNQs, | strategi multi-fase: netralisasi.
HCIO4, CH3;COOH Gunakan campuran basa dan
Basa: NaOH, KOH, | asam tertentu untuk memicu
Ba(OH),, LiOH, NH,OH reaksi netralisasi dan
HP: 2250 mengurangi HP boss secara
Attack: 325
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No Nama Jenis Atribut Kelemahan
bertahap. Pasangan yang
efektif:

NaOH + HCI, KOH + HNO3,
Ba(OH); + H,SOy4, LiOH +
HCIO4, NH,OH + CH3;COOH
Tabel 5. Daftar Item dalam Game
No Nama Set Nama Item Deskripsi
1 Scrub Cap Topi yang dlpenL_Jh_l de_ngan katalis kimia untuk
meningkatkan efisiensi penyembuhan.

2 Masker Medis Masker den_gan filter yang menghilangkan gas

beracun dari udara.

3 Sarung Tangan | Sarung tangan dengan lapisan khusus yang

Sintetis melindungi dari korosi bahan kimia.

4 Set Armor Jas Putih Jas depgan tabung-tabung kimia yang memperkuat

energi penyembuhan.

5 Celana Jas Celana dgngan lapisan _khusus_ yang

mengoptimalkan energi reaksi kimia.

6 Sepatu Boots Sepatu Qengap bahan anti-kimia yang mencegah

kontaminasi lingkungan.

7 Kacamata Lab Kacgmata yang memperjelgs pandangan dan

melindungi dari percikan kimia.

8 S Minuman yang memulihkan tenaga secara instan.

Revitalizing ] . . .
. Efek: Memulihkan 150 poin Alchemist Energy
Potion : :
segera setelah dikonsumsi.
9 Suplemen yang mempercepat proses penyembuhan
Regeneration tubuh.
Supplement Efek: Meningkatkan regenerasi kesehatan sebanyak
Set Makanan dan 50 poin setiap giliran selama 2 putaran.
10 | Minuman Penyembuhan Makanan yang meningkatkan daya tahan dan
Super Stamina energi.
Cereal Efek: Memberikan +15% regenerasi Alchemist
Energy selama 3 putaran.
11 . Minuman herbal yang menenangkan dan
?:;bal Healing menyembuhkan.
Efek: Memulihkan 75 poin kesehatan.
12 .| Tabung khusus yang digunakan dalam percobaan
Tabung Reaksi atau penyimpanan zat kimia.

13 Set Kimia pH Meter Alat untuk mengukur tingkat keasar_nan atau

kebasaan (pH) suatu larutan atau cairan.

14 Botol Reagen E_otc_)l khusus untuk menyimpan reagen atau larutan

imia.
Tabel 6. Daftar Bahan Kimia dalam Game
No Nama Bahan Deskripsi

1 | HCl (Asam Klorida) Asam _kuat yang umum digunakan di laboratorium dan

industri.

2| HySO. (Asam Sulfat) Asam kuat yang banyak digunakan dalam industri baterai dan

pupuk.

3 | HNO; (Asam Nitrat) Asam kuat yang bersifat korosif dan oksidator kuat.

4 | HBr(Asam Hidrobromik) Asam kuat yang mirip dengan HCI, tetapi lebih reaktif.

5 | HCIO4 (Asam Perklorat) Asam kuat yang bersifat oksidator kuat.
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No Nama Bahan Deskripsi
6 | CH:COOH(AsamAsetat) Asam lemah yang terdapat dalam cuka.
7 | CeHgO7 (Asam Sitrat) Asam lemah yang terdapat dalam buah-buahan citrus.
8 | H2COs (Asam Karbonat) Asam lemah yang terdapat dalam air soda.
9 | H3PO4 (Asam Fosfat) Asam triprotik yang terdapat dalam minuman bersoda.
10 | HCOOH (Asam Format) Asam lemah yang terdapat dalam semut.
11 | NaOH (Natrium Hidroksida) Basa kuat yang paling umum digunakan, bentuk pelet atau
larutan (NaOH).
iri |
12 | KOH (Kalium Hidroksida) Basa kuat yang mirip dengan NaOH, bentuk pelet atau larutan
(KOH).
13 | LiOH (Litium Hidroksida) Basa kuat yang lebih reaktif daripada NaOH dan KOH.
14 | Ba(OH), (Barium Hidroksida) Ej;z; kuat yang tidak larut dalam air, menghasilkan suspensi
15 | Ca(OH), (Kalsium Hidroksida) E;s; kuat yang tidak larut dalam air, dikenal sebagai kapur
16 | NH4sOH (Amonium Hidroksida) Basa lemah yang mudah menguap.
17 | NaHCO; (Natrium Bikarbonat) Basa lemah yang digunakan sebagai pengembang kue.
18 | K,COj3 (Kalium Karbonat) Basa lemah yang digunakan dalam sabun dan deterjen.
19 | Mg(OH), (Magnesium Hidroksida) | Basa lemah yang dikenal sebagai susu magnesia.
20 | AI(OH)3 (Alumunium Hidroksida) Basa lemah yang digunakan sebagai antasida.
4, PERANCANGAN APLIKASI GAME

Untuk perancangan game, menggunakan perangkat pemodelan berupa diagram
UML. Pada Gambar 1 ditampilkan use case diagram. Sedangkan Gambar 2 menampilkan
class diagram.

Pemain

Use Case Diagram Game Rise of the Alchemist Hero

Bermain Game

Mengubah Pengaturan
Game

Gambar 1. Use Case Diagram
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+ name

W + playerd + systemid
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+ currentiP time

oudivies st e
Settings o enemyimage + mapid Load
+ enemyChemcalype + mapname Settingsl)

+ playerd R Fertl) + soraged Que()

BackgroundMusic
Soundt fect()

BattleController

+ storageid
* date

+tme
+ playerd
Tutorial) Savel)
Saveload() Load()
ARG Create()
MainMenu() Read)
Update()
Delete()

+ chemcalType
+ isStackable

* maxStackSze

+ bags —
+ aichemy

+ Remiocation -

PrepareinventoryOata)
Update inventoryU i)
PrepareVi()

Gambar 2. Class Diagram

5. SPESIFIKASI MINIMUM PERANGKAT KOMPUTER
Untuk memainkan game ini dibutuhkan spesifikasi minimum perangkat komputer
seperti yang diuraikan dalam Tabel 7.

Tabel 7. Spesifikasi Minimum Komputer

No Komponen Spesifikasi
Processor Minimum Intel i3

RAM Minimum 4 GB

VGA Support Direct-X ver. 11
Storage Minimum 1 GB

Sistem Operasi | Minimum Windows 8

OB WIN|F-




192

Rachmat Selamet, Wilianti Aliman,

Aloysius Jonathan, Budi Permana, Kurweni Ukar
Penerapan Konsep Rekasi Kimia dalam Pengembangan Game Turn Based RPG

ANTARMUKA PERANGKAT LUNAK

Tampilan antarmuka game selengkapnya dipaparkan pada Tabel 8.

Tabel 8. Tampilan Antarmuka Game ‘Rise of The Alchemist Hero’

No Antarmuka

Keterangan

1 Tampilan Menu Utama

RISE  #
“"ALCHEMIST -
[ LeSnrad
N

HERO
NEW GAME
LOAD GAME, . *A,

SETTINGS. s
QUIT GAME

Menu utama merupakan tampilan awal
yang dilihat oleh pemain. Terdapat 4
tombol yaitu new game (memulai
permainan baru), load game
(melanjutkan permainan), settings
(mengatur tingkat kecerahan, volume
musik dan volume efek), dan quit game
(keluar dari permainan)

KONTROL EKSPLORAS| PERTARUNGAN REAKSI LANJUTAN

Tutorial terbagi menjadi 5, yaitu kontrol
(pergerakan pemain dan tombol menu),
eksplorasi (pemecahan teka-teki,
menemukan musuh, dan berinteraksi
dengan NPC), pertarungan (penjelasan
tampilan dari pertarungan), reaksi (reaksi
kimia yang ada di game), dan lanjutan
(mengenai cara mengalahkan monster
elite dan monster boss, terbuka jika
pemain mencapai level 11)

Tampilan yang berisi map dari game,
dimana terdapat karakter pemain, NPC,
item, monster, dan peti harta/chest

4 Tampilan pause game

RISE .
""" ALCHEMIST
HERO

CONTINUE

-—
[ Ha%a0
SR

i des

SAVE GAME, | “A\

SETTINGS. e
MAIN MENU

Tampilan yang muncul Ketika menekan
tombol escape, terdapat 4 tombol, yaitu
continue (melanjutkan game), save game
(menyimpan permainan), settings
(mengubah tingkat kecerahan, volume
musik dan volume efek), dan main menu
(Kembali ke tampilan menu utama)
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No

Antarmuka

Keterangan

Tampilan settings

SETTINGS

GAMMA m——g
BGM —
SFX e

[Aeoy |

Tampilan yang mengubah gamma
(kecerahan tampilan), BGM (musik
latar), dan SFX (suara efek). Tombol
revert untuk mengembalikan ke
pengaturan standar, dan tombol apply
untuk menyimpan perubahan

QUEST

Quest 1
Quest 2
Quest 3
Quest 4
Quest 5
Quest 6
Quest 7

Quest 8

Tampilan quest menu

Quest diberikan oleh NPC quest. Quest
akan diberikan jika pemain berinteraksi
dengan NPC quest dan konfirmasi
penerimaan quest

Tampilan shop menu

Welcome to
MY STORE!

= [ BUY ]

Tampilan yang muncul dari interaksi
dengan NPC shop. Tampilan ini berguna
untuk sell (menjual) dan buy (membeli)

TELEPORT

CASTLE

Tampilan teleport menu

GUILD CHEMHOUSE

Tampilan yang muncul ketika
berinteraksi dengan NPC teleporter.
Tampilan ini akan menampilkan tempat
apa saja yang pernah dikunjungi oleh
pemain. Pemain dapat pindah langsung
ke tempat yang dipilih

Tampilan Ul chest

Gl
LI
LILLILILL L

OO
COCICCICE
I

Tampilan yang muncul Ketika pemain
berinteraksi dengan chest (peti harta).
Peti ini dapat berisi item yang dapat
digunakan oleh pemain, bahan kimia,
gold atau alat penyembuh
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No

Antarmuka

Keterangan

10

Tampilan Ul battle

Perchloric
Phantom

Lv.10

FIGHT
INVENTORY

Tampilan yang muncul ketika interaksi
dengan monster. Terdapat 4 pilihan yaitu
fight (melancarkan serangan berdasarkan
bahan kimia yang dipilih dari inventory),
inventory (memilih bahan kimia atau
bahan penyembuh yang akan
digunakan), craft (membuat bahan kimia
baru dari bahan kimia dasar), run (kabur
dari monster)

11

HEALPOTION
MINUMAN PENYEMELH
LUKA AKIBAT
SERANGAN MONSTER.

Tampilan yang muncul ketika pemain
menekan tombol ¢ dari keyboard.
Terdapat slot item yang berisi bahan
kimia atau bahan penyembuh. Pemain
dapat mendrag untuk memindahkan,
mengklik untuk melihat deskripsi, dan
mengklik kanan untuk digunakan pemain
dalam pertarungan

12

Tampilan save/load menu

Tampilan yang muncul jika memilih
save di tampilan pause. Tempat
penyimpanan disebut sebagai save slot.

7. PENGUJIAN PERANGKAT LUNAK

Pengujian game dilakukan menggunakan metode Black-Box terhadap beberapa
komponen aplikasi. Hasil pengujian dapat dilihat pada Tabel 9 sampai Tabel 18.

Tabel 9. Pengujian Menu Utama

.. | Komponen . . . ..
No. Uji Pengujian Hasil yang Diharapkan | Hasil Pengujian Status
Tombol New Memulai permainan dan | Memulai permainan dan .
MM-01 . . Sesuali
Game membuka tutorial menu. | membuka tutorial menu.
Tombol Load Menampilkan save slot | Menampilkan save slot
MM-02 | Game, berisi yang berisi save file yang berisi save file Sesuai
save file permainan sebelumnya. | permainan sebelumnya.
Tombol Load . .
MM-03 | Game, tidak ada T.O mbOI tidak dapat T.O mbOI tidak dapat Sesuai
; diklik. diklik.
save file
MM-04 | Tombol Settings Menampllkan menu Mepampllkan menu Sesuai
settings. settings.
MM-05 | Tombol Exit I;I(?tnampllkan prompt I;I(?tnampllkan prompt Sesuai
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Tabel 10. Pengujian Menu Tutorial
.. | Komponen Hasil yang . ..
No. Uji Penguijian Diharapkan Hasil Pengujian Status
Tombol tutorial Menampilkan tutorial | Menampilkan tutorial .
MT-01 1y ontrol kontrol. kontrol. Sesual
i Tombol tutorial Menampilkan tutorial | Menampilkan tutorial :
MT-02 eksplorasi eksplorasi eksplorasi Sesual
MT-03 Tombol tutorial Menampilkan tutorial | Menampilkan tutorial Sesuai
pertarungan pertarungan pertarungan
MT-04 Tompoltutorlal Mena_mpllkan tutorial Mena_mpllkan tutorial Sesuai
reaksi reaksi reaksi
MT-05 Tor_nboltutorlal Me_nampllkan tutorial Me_nampllkan tutorial Sesuai
lanjutan lanjutan lanjutan
Tabel 11. Pengujian Menu in-Game
.. | Komponen Hasil yang : .
No. Uji Penguijian Diharapkan Hasil Pengujian Status
Tombol W, A, S, Karakter berjalan Karakter berjalan .
MG-01 D pada keyboard | sesuai arah tombol. sesuai arah tombol. Sesual
MG-02 Tombol F pada Karakter berinteraksi Karakter berinteraksi Sesuai
keyboard dengan item atau NPC. | dengan item atau NPC.
MG-03 Tombol Z pada Karakter memasuki Karakter memasuki Sesuai
keyboard battle. battle.
MG-04 Tombol Escape Menampilkan pause Menampilkan pause Sesuai
pada keyboard manu. manu.
MG-05 Tombol C pada Menampllkan !\/Ienampllkan Sesuai
keyboard inventory. inventory.
Tombol J pada . . .
MG-06 keyboard Menampilkan quest. Menampilkan quest. Sesuai
MG-07 Tombol M pada Mer)ampllkan peta Mer_mampllkan peta Sesuai
keyboard dunia. dunia.
MG-08 Tombol Shift pada Karakter berlari. Karakter berlari. Sesuai
keyboard
Tabel 12. Pengujian Menu Battle
.. | Komponen . . . ..
No. Uji Pengujian Hasil yang Diharapkan | Hasil Pengujian Status
Tombol fight Karakter tidak Karakter tidak
MB-01 | tanpa bahan memberikan kerusakan memberikan kerusakan Sesuai
Kimia terhadap musuh. terhadap musuh.
. Karakter memberikan Karakter memberikan
Tombol fight kerusakan sesuai dengan | kerusakan sesuai dengan
MB-02 | dengan bahan S g o g Sesuai
Kimi reaksi kimia kepada reaksi kimia kepada
imia
musuh. musuh.
MB-03 Tombol Membuka menu Membuka menu Sesuai

inventory

inventory.

inventory.
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.. | Komponen . . . ..
No. Uji Pengujian Hasil yang Diharapkan | Hasil Pengujian Status
Tombol heal Karakter memulihkan Karakter memulihkan
MB-04 | . HP, dan mengurangi HP, dan mengurangi Sesuai
item : : : .
jumlah item. jumlah item.
Mengurangi jumlah item | Mengurangi jumlah item
MB-05 -I[i?nrrilsm bahan dan menutup menu dan menutup menu Sesuai
inventory. inventory.
MB-06 | Tombol craft Membuka menu craft. Membuka menu craft. Sesuali
MB-07 | Tombol run Lari dari musuh. Lari dari musuh. Sesuai
Tabel 13. Pengujian Menu Inventory
.. | Komponen . . . ..

No. Uji Pengujian Hasil yang Diharapkan | Hasil Pengujian Status
MI-01 | Tombol item Menampllkan deskripsi Menampllkan deskripsi Sesuai
item. item.

Menampilkan armor Menampilkan armor .
MI-02 | Tombol armor yang telah didapatkan. yang telah didapatkan. Sesual
MI-03 | Drag item Mengubah posisi item. Mengubah posisi item. Sesuai
Tabel 14. Pengujian Menu Pause
. - Hasil yang : .
No. Uji | Komponen Pengujian Diharapkan Hasil Pengujian Status
MP-01 | Tombol continue Melan;utkan Melan!utkan Sesuai
permainan. permainan.
MP-02 Tompol Savg Game, Mengganti save file. | Mengganti save file. | Sesuai
berisi save file
MP-03 Tombol Save Ggme, Menylmpan save Menylmpan save Sesuai
tidak ada save file file. file.
MP-04 | Tombol Settings Mepampllkan menu Mepampllkan menu | o o i
settings. settings.
MP-05 | Tombol Main Menu Kembali ke Main Kembali ke Main Sesuai
Menu. Menu.




Media Informatika Vol.23 No.3 (2024) 197
Tabel 15. Pengujian Menu Shop
.. | Komponen . . . ..
No. Uji Pengujian Hasil yang Diharapkan | Hasil Pengujian Status
Menampilkan menu Menampilkan menu
MS-01 | Tombol buy shop NPC dan shop NPC dan Sesuai
inventory. inventory.
MS-02 | Tombol sell Menampilkan inventory | Menampilkan inventory Sesuai
dan shop kosong. dan shop kosong.
Tombol klik Menambahkan item ke Menambahkan item ke
MS-03 | kanan item pada | inventory, mengurangi inventory, mengurangi Sesuai
buy gold. gold.
Tombol klik Mengurangi item dari Mengurangi item dari
MS-04 | kanan item pada | inventory, menambah inventory, menambah Sesuai
sell gold. gold.
Tabel 16. Pengujian Menu Teleport
.. | Komponen . . . ..
No. Uji Pengujian Hasil yang Diharapkan | Hasil Pengujian Status
Tombol lokasi Karakter pemain Karakter pemain
MTP-01 dipindahkan ke lokasi dipindahkan ke lokasi Sesuai
map L L
yang dipilih. yang dipilih.
Tabel 17. Pengujian Menu Quest
.. | Komponen . . . ..
No. Uji Penguijian Hasil yang Diharapkan Hasil Pengujian Status
MQ-01 Tombol Quest Q|tambahkan ke Quest (_1|tambahkan ke Sesuai
ambil quest quest list pemain. quest list pemain.
Quest dicabut dari quest Quest dicabut dari quest
i Tombol list pemain, pemain list pemain, pemain .
MQ-02 selesai quest | mendapatkan exp, gold, mendapatkan exp, gold, Sesual
dan atau item. dan atau item.
Tabel 18. Pengujian Menu Chest
.. | Komponen Hasil yang : ..
No. Uji Pengujian Diharapkan Hasil Pengujian Status
Tombol ambil
semua, terdapat slot | Semua item masuk ke | Semua item masuk ke .
MC-01 . ) . ) . Sesuai
pada inventory inventory pemain. inventory pemain.
pemain
Tombol ambil . Item tidak semuanya
Item tidak semuanya .
MC-02 | Semua, slot pada masuk ke inventory masuk ke inventory, Sesuai
inventory pemain ' dan semua gold
dan semua gold masuk.
penuh masuk.
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8. KESIMPULAN

Game ini dapat menggambarkan reaksi asam-basa melalui bahan kimia, yang
digunakan sebagai senjata untuk bertarung dengan monster. Game ini dibuat menggunakan
Unity Engine dengan menggunakan komponen-komponen dasar, seperti canvas, grid layourt,
2D collider, cinemachine virtual camera, animator, rigidbody 2D, box collider 2D, sprite
renderer, layout group, layout element, text, image, slider, dan button.

Pengujian menu game secara menyeluruh menunjukkan hasil yang sesuai dengan
yang diharapkan. Semua fungsi menu utama, tutorial, in-game, battle, inventory, pause,
shop, teleport, quest, dan chest bekerja dengan baik sesuai dengan spesifikasi. Pengujian ini
memberikan gambaran menyeluruh tentang fungsionalitas dan kegunaan menu game, serta
mengidentifikasi beberapa area yang memerlukan perhatian lebih lanjut.
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