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ABSTRAK

Menurut Kepala Puskesmas dan Kepala Divisi Promosi Kesehatan Puskesmas Kelurahan Jagakarsa
I1, kegiatan penyuluhan mengenai Perilaku Hidup Bersih dan Sehat di Sekolah masih kurang dalam
menarik minat siswa untuk ikut serta di dalam kegiatan. Padahal setiap materi penyuluhan
merupakan materi yang penting untuk diajarkan, karena dapat berguna bagi diri sendiri, lingkungan,
maupun orang — orang di sekitar. Dengan adanya inovasi teknologi dalam dunia pendidikan, maka
penggabungan teknologi Augmented Reality dengan Board Game dapat membawa inovasi baru
terhadap metode penyuluhan dan penyampaian materi yang dapat menarik minat siswa dan
memaksimalkan kegiatan penyuluhan. Media board game dengan penerapan teknologi Augmented
Reality ini diharapkan mampu untuk dapat membantu memaksimalkan berjalannya Promosi
kesehatan untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan kesehatan siswa di pendidikan sekolah
dasar. Data yang dibutuhkan untuk pembuatan karya Tugas Akhir ini adalah melalui metode studi
pustaka dan wawancara narasumber di Puskesmas Kelurahan Jagakarsa I1. Pembuatan karya Tugas
Aknhir ini menggunakan software Adobe Illustrator untuk mendesain asset grafis, Unity untuk
pemograman aplikasi, Vuforia untuk membuat database augmented reality, dan software pendukung
seperti JDK, SDK untuk dapat membangun program menjadi aplikasi agar dapat dijalankan di
smartphone berbasis android.

Kata Kunci: Board game, Augmented Reality, Promosi Kesehatan, Penyuluhan, Perilaku Hidup
Bersih dan Sehat di Sekolah.



ABSTRACT

According to the Head of the Puskesmas and the Head of the Health Promotion Division at the
Jagakarsa Il Puskesmas, counseling activities regarding Clean and Healthy Life Behavior in
Schools are still lacking in attracting students to participate in the activities. In fact, every
counseling material is material that is important to be taught, because it can be useful for yourself,
the environment, and the people around you. With the presence of technological innovations in the
world of education, the merging oftechnology Augmented Reality with Board Games can bring new
innovations to counseling methods and delivery of material that can attract students' interests and
maximize extension activities. Media board game with the application of technology Augmented
Reality is expected to be able to help maximize the running of health promotion to improve the
quality of education and health of students in primary education schools. The data needed to make
this Final Project work is through library research methods and interviewees at the Jagakarsa Il
Puskesmas. The making of this Final Project work use software such as Adobe Illustrator for design
graphic assets, Unity for application programming, Vuforia to create augmented reality databases,
and software supporting such as JDK, SDK to build programs into applications that can be run on
Android smartphones based.

Keywords: Board game, Augmented Reality, Health Promotion, Counseling, Clean and Healthy Life
Behavior in Schools.



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur kehadirat Allah SWT yang telah memberikan nikmat dan
karunia-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir dengan judul
“Pembuatan Board Game Dengan Augmented Reality Dalam Menerapkan
Perilaku Hidup Bersih Dan Sehat Di Sekolah Untuk Promosi Kesehatan Di
Puskesmas Kelurahan Jagakarsa Il " dengan baik dan dapat diselesaikan tepat pada
waktunya. Laporan tugas akhir ini disusun untuk memenuhi salah satu persyaratan
dalam menyelesaikan pendidikan Diploma tiga (D3) Program Studi Desain
Konsentrasi Multimedia, Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta.

Penulisan dan pembuatan Tugas Akhir ini dapat terselesaikan berkat
bantuan dan dukungan dari berbagai pihak. Oleh sebab itu, dengan segala hormat
penulis menyampaikan rasa terimakasih yang sebesar-besarnya kepada pihak yang
telah membantu, khususnya kepada:

1. Allah SWT yang senantiasa memberikan rahmat, anugrah, dan hidayah-Nya
kepada penulis dalam menyelesaikan Tugas Akhir ini.

2. Orang tua dan keluarga tercinta, yang selalu memberikan doa dan dukungan
moril maupun materil.

3. Dr. Purnomo Ananto, MM selaku Direktur Utama Politeknik Negeri Media

Kreatif.

Hafid Setyo Hadi, M.T selaku Ketua Jurusan Desain Grafis.

Agung Budi Prasetyo, M.T., selaku Ketua Program Studi Multimedia.

Nofiandri Setyasmara, S.T., M.T selaku Dosen Pembimbing 1.

Yudha Pradana, M.Pd selaku Dosen Pembimbing 2.

Dr. Inne Dianawati selaku Kepala Puskesmas Kelurahan Jagakarsa I1.

Dosen dan staff Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta.

© © N o g &

10. Teman-teman Multimedia atas kebersamaan dan dukungannya yang berarti
bagi penulis.
11. Semua pihak yang telah membantu dalam pembuatan laporan ini yang tidak

bisa penulis sebutkan satu persatu namanya.



Penulis berharap agar laporan Praktik Industri ini dapat memberikan manfaat
bagi para pembaca, terutama dalam pengembangan ilmu pengetahuan dalam bidang

Multimedia dan dapat memberikan hal yang positif.

Jakarta, 29 April 2019
Penulis,

Daniah Adjani Putri
NIM. 17810006



Vi

DAFTAR ISI

ABST RAK e a e e iv
ABSTRACT ..ottt sttt s ettt ne bt eerenre s Y
KATA PENGANTAR. ..ottt iv
DAFTAR GAMBAR. ...ttt e e ans X
DAFTAR TABEL ..ottt Xii
BAB Lo e 1
PENDAHULUAN ..ot a e e e 1
1.1, Latar BelaKang.........cocoeiiiiiiiccecc e 1
1.2. Identifikasi Masalah ... 3
1.3. Rumusan Masalah ... 4
1.4, Batasan Masalah ...........cccoviiiiiiiiie e 4
1.5. Tujuan dan Manfa@at............ccccecveiiiiiii e 4
1.6. Metode Pengumpulan Data..........c.ccccevveviiiiieece e 5
1.7. Sistematika PeNUIISAN ........cccooiiiiiiinieiee e s 6
BAB I oo r e e 7
LANDASAN TEORI ...ttt 7
2.1. BOAIA GaIME.....couiiiiieieiie ettt et st 7
2.1.1 Pengertian Board Game..........cooveieierieieiisisesee s 7

2.1.2 Manfaat Board Game...........cceveieierierieie st 7

2.1.3 JeniS BOard Game.........ccceiveiieiieieee e 9

2.2. Augmented Reality........ccccveiiiiiii et 10
2.2.1 Metode Augmented Reality ........cccccovereriniiiininieeeesc e 10

2.3 ANANOI ...t 12
2.4. Perilaku Hidup Bersih dan Sehat di Sekolah ..........c..cccccooviiiiiiinns 13
2.4.1 Indikator PHBS di Sekolah ... 14

BAB ..ottt 15
ANALISIS DAN PERANCANGAN... ..ottt 15
3.1. Profil Objek Penelitian ............ccooviiiiiiiiiseeee s 15
T80 I RV 1 I SRR 15

Vi



B2 IMHST e 15

3.2. Metode yang Sedang Berjalan .............cccccocevveieiieiieiese e 16
3.3. Media yang AKan DIDUAL ...........ccoeiiiieie e 16
3.3.1 1de dan KONSEP ...cvveuviiiiiiiieiieiieiee et 16
3.3.2 Proses Pembuatan ...........cocoviiiiiiiieic e 17
3.3.2.1 Tahap Pra ProduKSI .........cccceieieieieniesiesesesesee e 17
3.3.2.2 Tahap ProdukSi .......cccveveiieiiieciie s 19
3.3.2.2 Tahap Pasca ProduUKSI ...........c.coeverieriiinininisieeeeseese e 20
3.4. Perancangan SISTEIM ..o s 21
3.4.1 Use Case DIagram .......ccccoeeerieieiienienie et 21
3.4.2 ACLiVIty DIagram ........cccoevieiieiiee e 21
3.4.2.1 Activity Diagram Menu Utama ..........cccooerinenieieienesc e 22
3.4.2.2 Activity Diagram Menu Indikator PHBS ..........c.ccccooiiiiiiciieeee, 22
3.4.2.3 Activity Diagram Menu Materi Indikator PHBS................ccoc....... 23
3.4.2.4 Activity Diagram Menu Boardgame ...........ccccooeviiininiiencinnnn, 23
3.4.2.5 Activity Diagram Menu Urutan Pemain............cccccvevviieieecieennean, 24
3.4.2.6 Activity Diagram Menu Scan Kartu Soal ..........ccccccevevvieiieneennnne 27
3.4.2.7 Activity Diagram Scan Marker...........cccoccvvveveivieiieene e 28
3.4.2.8 Activity Diagram GameS .........cccoeruererenininieseeeenie e 29
3.4.2.9 Activity Diagram Menu GrafiS..........cccocevviviiiciiere e 30
3.4.2.10 Activity Diagram Menu S & K.......ccooooiiiiiiiiiie e 31
3.4.2.11 Activity Diagram Menu Intruksi Permainan..............c.ccocvvinnnnns 32
3.4.2.12 Activity Diagram Menu Petunjuk Penggunaan ..............cccccueeune.. 32
3.4.2.13 Activity Diagram Menu Aturan Permainan...........ccoceeceveenernnnnns 32
3.4.2.14 Activity Diagram Menu Tentang ApliKasi ..........cccceevveviieiiieenen. 34
A3 FIOWChAIT ..o e 35
3.4.3.1 FIOWCNAIrt GAMES.......eeiiiiieiieiesiie e 35
3.5. Perancangan Antar Muka Pengguna (User Interface)...........cc.c....... 36
3.5.1 Struktur Menu ApPHKaSI........ccoveiieiiiciie e 36
3.5.2 Rancangan Tampilan Halaman Loading dan Menu Utama............. 36
3.5.3 Rancangan Tampilan Halaman Boardgame ..........c.cccccevvvvieniennnnne 37

vii



3.5.4 Rancangan Tampilan Indikator PHBS.............ccccooiiiiiiiiiiin, 37

3.5.5 Rancangan Tampilan Halaman Intruksi Permainan ........................ 38
3.5.6 Rancangan Tampilan Halaman Grafis..........cc.ccooeveiininiininnnnn, 39
3.5.7 Rancangan Tampilan Info ApliKasi ..........cccccvevviieieeie e, 39
3.5.8 Rancangan Tampilan Halaman Games...........ccccocevvevvivieieeriecnnnn, 40
3.5.9 Rancangan Tampilan Popup Berhasil & Gagal...........cc.cceeveenee. 40
3.5.10 Rancangan Desain Marker...........cccccevviiieieeresiie e 41
3.5.9 Rancangan Board Game ...........ccceverieierinininisieeee e 41
3.6. Strategi Perancangan.........c.cccccveveiieiieie s 42
3.6.1 BOArd gAme......c.ccviiieieee et 42
3.6.2 PION KAraKIer ......oviviieiie st 42
BAB IV e —————— 43
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN ...t 43
4.1, Implementasi SISTEM ........c.ccoviiiiiiic e 43
4.1.1 Tampilan Halaman Splash Screen ..., 43
4.1.2 Tampilan Halaman Loading SCreen...........ccccovevvevieiieieeieciesieenn 43
4.1.3 Tampilan Halaman Menu Utama...........cccoceveiiniinniene s 44
4.1.4 Tampilan Halaman Indikator PHBS ............cccccooiiiiiiiiecc e 45
4.1.5 Tampilan Halaman Intruksi Permainan ............ccocceevvenenencncnnnn. 46
4.1.6 Tampilan Halaman Grafis............cccccovveiiiiiiiciccic e 47
4.1.7 Tampilan Halaman Info ApliKasSi..........cccooviiiiiniiiiceccce 48
4.1.8 Tampilan Halaman Games............cccceoereieiineninieieee s 48
4.1.9 Tampilan Popup Berhasil & Gagal...........ccccccveviiiiiiiieiecec, 49
4.1.10 DeSaIN MAIKET ......ecuveiiieieeiiese ettt nne e 49
4.1.12 Desain Karakter ..........cooiiiiiieieiie e 50
4.1.13 Desain Board game........cccooiieririeieiesie e 51
4.2. Kebutuhan Hardware dan Software............ccccoviiiiiiinnicicc e, 51
4.2.1 Perangkat Keras/Hardware............cccoereienenenisieeiee s 51
4.2.2 Perangkat LUnak/SOftWare ..........cccoovvevieiiieiic e 52
4.3. Kebutuhan Pemakaian AplKasSi .........ccoceviiiiiiiiiiicse e 53
4.3.1 USEr INTEITACE ...veiviiieie e s 53



4.3.2 AUTIO....c.eiiiiiiiieieee s o4

4.4, PENQUJIAN SISTEM ....oiiiiiiiicie ettt nas 55
4.4.1 Pengujian APIKAST .....cc.oiviiiiiiiiieieee s 55

4.4.2 Pengujian Marker.........ccccoiiieieeie e sie e e e 56

4.5. Rekapitulasi Kuesioner PengguNa........ccoeiiiiniiinieieiene e 58
BAB Ve ———————————— 60
PENUTUP ..ottt 60
5.1, KESIMPUIAN ...t 60
5.2, SAFAN ..o bbbt 60
DAFTAR PUSTAKA . ettt e s 62



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Upaya Kesehatan Masyarakat Di Puskesmas...........cccccooervniinnnenne. 1
Gambar 2.1 BOArd GAMES ........cceiuerierieriiniesiisieeieie et sae e sneas 7
Gambar 2.2 Marker Augmented Reality ..........ccccooeiiiiiininiicc e 11
Gambar 2.3 Markerless Augmented Reality ...........ccceovviiviiciicc e 11
Gambar 2.4 ANAroid LOGO. .......coueieiiiiiiiieieieie e 12
Gambar 2.5 PHBS LOQO0.......ccoiieiiecceee sttt 13
Gambar 3.1 Flowchart Pra ProduUKSI...........ccovveieiieniie e 17
Gambar 3.2 FIowchart ProdukSi ..........ccocuviiiiiniie e 19
Gambar 3.3 Flowchart Pasca ProdukSi..........ccooviieniieniieieee e 20
Gambar 3.4 Use Case DIiagram .........cccoceiieeiierieiiecie e 21
Gambar 3.5 Activity Diagram Menu Utama ...........cccooeveriniineeiieneiene e 22
Gambar 3.6 Activity Diagram Menu Indikator PHBS ............ccccooiiiiiiicieee, 23
Gambar 3.7 Activity Diagram Menu Materi Indikator PHBS............c.cccccoenee. 23
Gambar 3.8 Activity Diagram Menu Boardgame...........ccccccovevveieeieiicsecseennn, 24
Gambar 3.9 Activity Diagram Menentukan Karakter .............cccooceviviienivenennnnn. 25
Gambar 3.10 Activity Diagram Menentukan Urutan Jalan................ccccceoveneee 26
Gambar 3.11 Activity Diagram menentukan Jumlah Kotak ...........c..cccccevenee. 27
Gambar 3.12 Activity Diagram Menu Scan Kartu Soal ............ccccceeveveieeiieennee, 28
Gambar 3.13 Activity Diagram Scan Marker............ccocovvinienieieneiese e 29
Gambar 3.14 Activity Diagram GamesS ........cccecvvereerieiiieiiesie e seesie e 30
Gambar 3.15 Activity Diagram Menu Grafis..........ccccoovvvriniininienenenee e 31
Gambar 3.16 Activity Diagram Menu S & K.......ccccooveiiiieiiccceece e, 31
Gambar 3.17 Activity Diagram Menu Intruksi permainan..........ccccccoecevevereennene. 32
Gambar 3.18 Activity Diagram Menu Petunjuk Penggunaan ................ccccueeveee. 33
Gambar 3.19 Activity Diagram Menu Petunjuk Penggunaan ............cc.ccecevenee. 33
Gambar 3.20 Activity Diagram Menu Petunjuk Penggunaan ................ccccueeveee. 34
Gambar 3.21 FIOWChart Games .........cccevviieiieie e 35
Gambar 3.22 Struktur Menu ApPliKaS .......c.ccocveviiiiiiiicc e 36
Gambar 3.23 Struktur Menu APIKASI ........ccoveiiieiiiiieeeee e 37
Gambar 3.24 Rancangan Tampilan Halaman Boardgame ..........c.ccccocvevvviveenen. 37
Gambar 3.25 Rancangan Tampilan Halaman Indikator PHBS ..............c.ccc....... 38
Gambar 3.26 Rancangan Tampilan Halaman Intruksi Permainan ...................... 38
Gambar 3.27 Rancangan Tampilan Halaman Grafis...........cccoceviiiiiiviniieennn. 39
Gambar 3.28 Rancangan Tampilan Halaman Info Aplikasi............ccccccviienene. 39
Gambar 3.29 Rancangan Tampilan Halaman Games...........cccccccevvviiicvie e, 40
Gambar 3.30 Rancangan Tampilan Popup Berhasil...........cccccoovviiiiiniiinnnen 40
Gambar 3.31 Rancangan Desain Marker Depan & Belakang...........c..ccccecvennee. 41
Gambar 3.32 Rancangan Board Game ..........cccecevvereniienieese e seesie e 41
Gambar 3.33 Referensi Perancangan Board game ...........cccocvvvevenieiieneenieenne 42

X



Gambar 4.1 Tampilan Halaman Splash SCreen .........cccccovevviieiievv e, 43

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Loading SCreen .........cccoccevvvvveiienenieseeneeenn 44
Gambar 4.3 Tampilan Halaman Menu Utama............ccccoeevveieiiein e 44
Gambar 4.4 Tampilan Halaman Indikator PHBS............cccooviiiiii 45

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 4.1 Asset USer INEIface ........ooveiieiiieriee e 54
Tabel 4.2 Aset Audio BaCKSOUN .........ccooveiiiiiiieiesie e 54
Tabel 4.3 Aset Audio SOUNd EFfECT........ccoviiriiiiicccieee e 54
Tabel 4.4 Pengujian APIKASI.........c.cooeiiiiiieiiee e 55
Tabel 4.5 Pengujian Ul APIIKASI .......ccoveiiiieiicic e 56
Tabel 4.6 Pengujian Jarak Marker............ccooeviiieiiienieie e 57
Tabel 4.7 Pengujian SUdut MArker...........cccocvevieieiieieeie e 57
Tabel 4.8 Rekapitulasi Kuesioner PENgQUNA...........ccccvvvririnieienene e 57

Xii



