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ABSTRACT

Current technological advances make daily activities dependent on technology,
especially smartphones that can be used anywhere and anytime. Games become
one of the technological developments that are currently popular both for
entertainment and learning media. The high number of drug cases is now a concern,
counseling is considered to be less attractive so there are still many drug cases,
especially in the younger generation. Games can be a media introduction to the
dangers of drugs and can also be a means of fun entertainment. The models,
methods, and software development tools used in this research are prototype
models, Object Oriented Programming (OOP) methods, and Unified Modeling
Language (UML). The Android-based game "People's Enemies” was created so
that it can help related parties introduce drugs in an interesting and interactive
way. This game uses the A-Star algorithm that is applied to enemies to chase
players. The existence of this game is expected to make people understand the
dangers of drugs by taking the optimal route-and also to reduce drug user cases.

Keywords: Android, A-Star, Game, Prototype, Drugs



ABSTRAK

Kemajuan teknologi saat ini membuat aktivitas sehari-hari bergantung pada
teknologi, terutama smartphone yang dapat digunakan di mana saja dan kapan saja.
Game menjadi salah satu dari perkembangan teknologi yang saat ini digemari baik
untuk sarana hiburan maupun media pembelajaran. Tingginya kasus narkoba saat
ini menjadi hal yang mengkhawatirkan, penyuluhan yang dilakukan dinilai kurang
menarik sehingga masih banyak terjadi kasus narkoba terutama pada generasi
muda. Game bisa menjadi media pengenalan tentang bahaya narkoba dan juga
dapat menjadi sarana hiburan yang menyenangkan. Model, metode, dan tools
pengembangan perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model
prototype, metode Object Oriented Programming (OOP), dan Unified Modeling
Language (UML). Game “People’s Enemies” berbasis Android dibuat agar dapat
membantu pihak yang terkait untuk mengenalkan narkoba dengan cara yang
menarik dan interaktif. Game ini menggunakan algoritma A-Star yang diterapkan
pada musuh untuk mengejar pemain. Adanya game ini diharapkan dapat membuat
masyarakat mengerti bahaya narkoba dengan melalui rute yang optimal dan juga
untuk mengurangi kasus pemakaian-narkoba.

Kata Kunci: Android, A-Star, Game, Prototype, Narkoba
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OOP = Object Oriented Programming
UML = Unified Modeling Language
SDK = Software Development Kit
RAM = Random Access Memory
USB = Universal Serial Buss

Al = Artificial Intelligence

CPU = Central Processing Unit

Ul = User Interface

FPS = First Person Shooter

TPP = Third Person Perspective
RPG = Role Playing Game
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DAFTAR SIMBOL

Simbol Use Case Diagram

Simbol

Deskripsi

Use Case: Fungsionalitas yang disediakan sistem
sebagai unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit
atau aktor dan dinyatakan dengan diawali kata kerja.

Actor: Orang, proses, atau sistem lain yang
berinteraksi dengan sistem  informasi yang akan
dibuat, dan dinyatakan dengan kata benda.

Actord
Association:  Simbol ~ yang  menggambarkan
komunikasi atau interaksi antara aktor dan use case.
Package: Kumpulan dari use case atau proses.
1
packagel
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Simbol Activity Diagram

Simbol Deskripsi
Status Awal:
. Simbol yang menggambarkan status awal dari
aktivitas.
Aktivitas:

Aktivitas yang dilakukan dalam sistem dan
dinyatakan dengan diawali kata kerja.

Percabangan:
<> Asosiasi percabangan, jika terdapat pilihan

aktivitas-lebih dari satu.

Join Node:

Asosiasi pengabungan, dimana lebih dari satu
aktivitas digabungkan menjadi satu dengan
dihubungkan ke satu aktivitas, dalam artian

memiliki aktivitas keluaran yang sama.

Status Akhir:
© Status akhir dari sistem, yang mana aktivitas dari

sistem telah selesai dikerjakan.

Swimlane:

Menunjukkan siapa yang bertanggung jawab

melakukan aktivitas.
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Simbol Sequence Diagram

Simbol

Deskripsi

Lifelined

Life Line:
Objek entity, antar muka yang saling berinteraksi

pesan.

X

: Ac|1{: r3
I

Actor:
Orang, proses, atau sistem lain yang berinterkasi
dengan sistem informasi yang dibuat, dalam artian di

luar sistem aplikasi yang dibuat itu sendiri.

| 1: Message0() >|%|
|
|

Object Message:
Menggambarkan pesan atau hubungan antar objek

yang menunjukkan urutan kejadian.

2 Messagei()

Message to Self:
Menggambarkan pesan atau hubungan objek itu
sendiri yang menunjukkan urutan kejadian yang

terjadi.
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