BAB IlI

PEMBAHASAN

3.1. Analisis Kebutuhan Sistem

Analisis kebutuhan system digunakan untuk mempermudah analisis system
dalam menentukan keseluruhan yang akan digunakan untuk pembuatan sistem.
Kebutuhan system terbagi menjadi dua yaitu kebutuhan fungsional dan kebutuhan

non-fungsional.

3.1.1. Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan fungsional berisi proses-proses apa Saja yang nhantinya
dilakukan oleh sistem. Kebutuhan fungsional juga berisi informasi-informasi apa
saja yang harus ada dan dihasilkan oleh sistem.
Berikut ini adalah kebutuhan fungsional dari permainan yang akan dibuat:
1. Splash screen adalah gambar awal pada saat game dibuka dan menampilkan
judul dari game itu sendiri.
2. Dashboard atau menu utama disediakan untuk penempatan dari tombol-
tombol yang ada pada game, seperti Mulai Ujian, Petunjuk, dan Keluar.
a. Mulai Ujian, tombol ini disediakan untuk pemain agar dapat membuka
kategori mata pelajaran yang disediakan dalam game tersebut.
b. Tombol Petunjuk, disediakan untuk menampilkan penjelasan tujuan game
kuis ini dikembangkan, dan menerangkan langkah-langkahnya.
c. Keluar, berfungsi untuk memudahkan pemain apa bila ingin keluar dari

game tersebut.
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3. Pada menu Kategori Ujian terdapat nama-nama dari mata pelajaran, pada
masing-masing mata pelajaran tersebut sudah berisikan soal-soal yang siap
dikerjakan.

4. Apa bila pemain telah menjawab semua soal-soal yang telah disediakan dari
masing-masing mata pelajaran dalam aplikasi kuis tersebut, maka pemain
akan mendapatkan skor berupa nilai dari hasil jawaban pemain, dari itu

pemain dapat melihat kemampuan pemain dalam memahami pelajaran.

3.1.2. Kebutuhan Non-Fungsional

Analisa kebutuhan non-fungsional merupakan analisa yang dibutuhkan
untuk menentukan spesifikasi kebutuhan sistem. Spesifikasi non-fungsional juga
meliputi elemen atau komponen-komponen apa saja yang dibutuhkan mulai dari
system dibangun sampai diimplementasikan. Pada analisis kebutuhan non-
fungsional dijelaskan analisis kebutuhan perangkat keras, perangkat lunak, dan
juga analisis pengguna diantaranya ialah:
1. Perangkat Lunak (Software)

Perangkat lunak (Software) yang diperlukan dengan spesifikasi minimal
dalam pembuatan game mobile TRY OUT SMA untuk Android Phone ini adalah:
a. Microsoft Windows 7 (32-bit)

b. Construct 2
c. Android Software Development Kit (Android SDK).

d. Intel XDK



28

2. Perangkat Keras (Hardware)
Perangkat keras (Hardware) adalah komponen-komponen atau semua
bagian fisik pada komputer atau laptop.
a. Komputer
Spesifikasi minimal perangkat keras yang digunakan untuk membuat
permainan “TRY OUT SMA” adalah:

1. Prosesor : Intel(R) Core(TM) i3 CPU M350 @2.27GHz, 2.27GHz

2. Memory :4GB
3. HDD : 500 GB
4. VGA - Intel(R) HD Graphics

b. Perangkat Android
Spesifikasi minimal perangkat Android yang dibutuhkan untuk menjalankan
permainan ini adalah antara lain:
1. Ponsel : Ponsel berbasis Android
2. 0OS : OS 4.0 Android( Jelly Bean), Ice Cream Sandwich
(Crosswalk), Kitkat, dan Lollipop.
3. Prosesor : 528 MHz, Qualcomm MSM 7225 chipset.

4. Memory : 512 MB ROM, 256 MB RAM.

3.2. Perancangan Perangkat Lunak
3.2.1.Rancangan Storyboard

Sebagai langkah awal dalam pembuatan aplikasi game ini, yang
terpenting adalah sebuah rancangan. Berikut adalah tampilan storyboard

aplikasi permainan Try Out SMA.
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Tabel 111.1. Storyboard Splash Screen dan Layout Utama Game Ujian TRY

OUT SMA

VISUAL

SKETSA

AUDIO

Tampilan splash screen
beberapa detik  saat
membuka  permainan
untuk masuk ke menu
utama.

Gambar Splash Screen

Gambar I11. 1. Splash Screen

Layout utama ini berisi
judul permainan, tombol
“Mulai  Ujian” untuk

menampilkan  kategori

ujian, tombol
“Petunjuk” untuk
menampilkan cara

memainkan permainan
ini dan tombol keluar
untuk keluar dari

permainan.

Mulai Ujian

Petunjuk

Keluar

N
J
N
J
N\
J

Kuliah...? BSI Aja !!
AMIK BSI Pontianak

Gambar 111. 2. Menu Utama




30

Tabel I11. 2. Storyboard Layout menampilkan pilihan permainan

VISUAL SKETSA AUDIO
Pada layout ini berfungsi
untuk menampilkan
pilihan kategori  ujian, Kategori Ujian Menu.wav
Tombol B.Indonesia

. Tombol.wav
berfungsi untuk

menampilkan soal ujian
bahasa Indonesia, Tombol
B.Inggris berfungsi untuk
menampilkan soal bahasa
inggris, Tombol Biologi
berfungsi untuk
menampilkan soal ujian
biologi, Tombol Fisika
berfungsi untuk
menampilkan soal ujian
Fisika, Tombol Kimia

berfungsi untuk
menampilkan soal ujian
Kimia, Tombol

Matematika IPA berfungsi
untuk menampilkan soal
ujian  Matematika IPA,
Tombol “Back” berfungsi
untuk kembali ke menu
sebelumnya.

Bahasa Indonesia

( N\

Bahasa Inggris

\\ J
'd N\
Biologi
\\ J
'd N\
Fisika
\\ J
( N\
Kimia
. J
'd N\

Matematika IPA

Gambar 111. 3. Kategori Kuis
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Tabel I11. 3. Storyboard Layout Menu Soal Ujian B.Indonesia

VISUAL SKETSA AUDIO
Pada tampilan layout berisi
tentang pertanyaan soal
TRY ~ OUT  Bahasa @H ]| Benar.wav
Indonesia, dalam
. Salah.wav
menjawab  soal  pada
kategori  ini  diberikan Tombol.wav

waktu untuk menjawab
setiap soal 60 detik, jika
pemain menjawab soal
dengan benar maka akan
menampilkan objek atau
tulisan “berikutnya” dan
akan mendapatkan 1 skor
dan akan lanjut ke soal
berikut nya, jika pemain
menjawab salah  maka
akan tampil objek/tulisan
“berikutnya” dan tidak
mendapatkan  skor dan
lanjut ke soal berikutnya
dan tombol “back”
berfungsi untuk kembali
kemenu sebelumnya.

SOAL B.INDONESIA
TRY OUT SMA

( N\

A.Pilihan Jawaban

- J
( N\

B. Pilihan Jawaban

- J
( N\

C. Pilihan Jawaban

.

Ve

D. Pilihan Jawaban

Gambar 111.4. Soal Ujian Bahasa

Indonesia
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Tabel I11. 4. Storyboard Layout Menu Soal Ujian Bahasa Inggris

VISUAL

SKETSA

AUDIO

Pada tampilan layout
berisi tentang
pertanyaan soal TRY
OUT Bahasa Inggris,
dalam menjawab soal
pada kategori ini
diberikan waktu
untuk menjawab
setiap soal 60 detik,
jika pemain
menjawab soal
dengan benar maka
menampilkan  objek
atau tulisan
“berikutnya” dan
akan mendapatkan 1
skor dan akan lanjut
ke soal berikut nya,
jika pemain
menjawab salah maka
akan tampil
objek/tulisan
“berikutnya” dan
tidak  mendapatkan
skor dan lanjut ke
soal berikutnya dan
“pback”
untuk
kemenu

tombol
berfungsi
kembali
sebelumnya.

O

1(s)

SOAL B.INGGRIS

TRY OUT SMA

[ Berikut ]

Ve

.

A.Pilihan Jawaban

Ve

.

B. Pilihan Jawaban

Ve

C. Pilihan Jawaban

D. Pilihan Jawaban

Gambar 111.5. Soal Ujian Bahasa

Inggris

Benar.wav

Salah.wav

Tombol.wav
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Tabel I11. 5. Storyboard Layout Menu Soal Ujian Biologi

VISUAL

SKETSA

AUDIO

Pada tampilan layout
berisi tentang
pertanyaan soal TRY
OUT Biologi, dalam
menjawab soal pada
kategori ini diberikan
waktu untuk
menjawab setiap soal
60 detik, jika pemain
menjawab soal
dengan benar maka
menampilkan  objek
atau tulisan
“berikutnya” dan
akan mendapatkan 1
skor dan akan lanjut
ke soal berikut nya,
jika pemain
menjawab salah maka
akan tampil
objek/tulisan
“berikutnya” dan
tidak  mendapatkan
skor dan lanjut ke
soal berikutnya dan
“pback”
untuk
kemenu

tombol
berfungsi
kembali
sebelumnya.

O

1(s)

SOAL BIOLOGI

TRY OUT SMA

[ Berikut ]

Ve

.

A.Pilihan Jawaban

Ve

.

B. Pilihan Jawaban

Ve

C. Pilihan Jawaban

D. Pilihan Jawaban

Gambar 111.6. Soal Ujian Biologi

Benar.wav

Salah.wav

Tombol.wav
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Tabel I11. 6. Storyboard Layout Menu Soal Ujian Fisika

VISUAL

SKETSA

AUDIO

Pada tampilan layout
berisi tentang
pertanyaan soal TRY
OUT Fisika, dalam
menjawab soal pada
kategori ini diberikan
waktu untuk
menjawab setiap soal
60 detik, jika pemain
menjawab soal
dengan benar maka
menampilkan  objek
atau tulisan
“berikutnya” dan
akan mendapatkan 1
skor dan akan lanjut
ke soal berikut nya,
jika pemain
menjawab salah maka
akan tampil
objek/tulisan

“berikutnya” dan
tidak  mendapatkan
skor dan lanjut ke
soal berikutnya dan

tombol “pback”
berfungsi untuk
kembali kemenu

sebelumnya.

@ [ 1(s)

SOAL FISIKA

TRY OUT SMA

[ Berikut ]

( )

A.Pilihan Jawaban

- J/
( )

B. Pilihan Jawaban

- J/
( )

C. Pilihan Jawaban

D. Pilihan Jawaban

Gambar 111.7. Soal Ujian Fisika

Benar.wav

Salah.wav

Tombol.wav
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Tabel I11.7. Storyboard Layout Menu Soal Ujian Kimia

VISUAL

SKETSA

AUDIO

Pada tampilan layout
berisi tentang
pertanyaan soal TRY
OUT Kimia, dalam
menjawab soal pada
kategori ini diberikan
waktu untuk
menjawab setiap soal
60 detik, jika pemain
menjawab soal
dengan benar maka
menampilkan  objek
atau tulisan
“berikutnya” dan
akan mendapatkan 1
skor dan akan lanjut
ke soal berikut nya,
jika pemain
menjawab salah maka
akan tampil
objek/tulisan

“berikutnya” dan
tidak  mendapatkan
skor dan lanjut ke
soal berikutnya dan

tombol “pback”
berfungsi untuk
kembali kemenu

sebelumnya.

@ [ 1(s)

SOAL KIMIA

TRY OUT SMA

[ Berikut ]

( )

A.Pilihan Jawaban

- J/
( )

B. Pilihan Jawaban

- J/
( )

C. Pilihan Jawaban

D. Pilihan Jawaban

Gambar 111.8. Soal Ujian Kimia

Benar.wav

Salah.wav

Tombol.wav
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Tabel 111.8. Storyboard Layout Menu Soal Ujian Matematika IPA

VISUAL SKETSA AUDIO
Pada tampilan layout
berisi tentang
pertanyaan soal TRY @ I ]| Benar.wav
OUT Matematika IPA,
. Salah.wav
dalam menjawab soal
pada kategori ini Tombol.wav

diberikan waktu untuk
menjawab setiap soal
60 detik, jika pemain
menjawab soal dengan

benar akan
menampilkan  objek
atau tulisan

“berikutnya” dan akan
mendapatkan 1 skor
dan akan lanjut ke soal
berikut  nya, jika
pemain menjawab
salah maka akan
tampil  objek/tulisan
“berikutnya” dan tidak
mendapatkan skor dan
lanjut ke soal
berikutnya dan tombol
“back” berfungsi
untuk kembali kemenu
sebelumnya.

SOAL MATEMATIKA IPA

TRY OUT SMA

[ Berikut

Ve

A.Pilihan Jawaban

.

Ve

B. Pilihan Jawaban

.

Ve

C. Pilihan Jawaban

D. Pilihan Jawaban

Gambar 111.9. Soal Ujian Matematika

IPA




Tabel 111.9. Storyboard Layout Nilai Ujian
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VISUAL SKETSA AUDIO

Layout ini berisi tentang

hasil yang berupa nilai

dari setiap soal-soal @ NILATUJIAN

yang pemain Kerjakan,

terdapat total jawaban

“benar”, jawaban Benar :

“salah”, dan  “grade” Salah :

dari  hasil  jawaban
benar. Terdapat tombol
keluar untuk keluar dari

permainan.

Grade : A/B/C/D

Gambar 111.10. Nilai Ujian
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Tabel 111.10. Storyboard Layout Tampilan Menu Petunjuk.

VISUAL SKETSA AUDIO
Pada tampilan layout
berisi  teks  cara
memainkan @ Cara Main Menu.wav
permainan “Ujian

Tombol.

TRY OUT SMA” ombol.wav
serta tujuan

dikembangkan
permainan ini untuk
anak SMA dan

tombol “back”
berfungsi untuk
kembali ke menu
sebelumnya.

Teks Cara Main

Gambar 111.11. Tampilan Menu

Petunjuk
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3.2.2.Rancangan Antarmuka
Menjelaskan rancangan antarmuka (interface) yang terdapat pada aplikasi
permainan “TRY OUT SMA”.
1.  Rancangan tampilan Splash Screen
Tampilan ini berisi gambar splash screen beberapa detik untuk masuk ke

menu utama.

[ Gambar Splash Screen 1

Gambar 111.12.

Rancangan Antarmuka Tampilan Splash Screen



2. Rancangan tampilan Menu Utama

40

Layout utama ini berisi judul permainan, tombol “Mulai Ujian” untuk

menampilkan pilihan kategori ujian tombol “Petunjuk” untuk menampilkan cara

memainkan permainan ini dan tombol “Keluar” untuk keluar dari permainan.

©

~N

Mulai Ujian D

Petunjuk

Keluar

Logo
Bsi

Kuliah...? BSI Aja !!
AMIK BSI Pontianak
2017

Rancangan Antarmuka Tampilan Menu Utama

Gambar 111.13.
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3. Rancangan tampilan Menu Pilihan

Pada layout ini berfungsi untuk menampilkan pilihan kategori ujian.
Tombol “Bahasa Indonesia” berfungsi untuk menampilkan kategori ujian TRY
OUT mata pelajaran Bahasa Indonesia, Tombol “Bahasa inggris” berfungsi untuk
menampilkan kategori ujian TRY OUT mata pelajaran Bahasa Inggris, Tombol
“Matematika” berfungsi untuk menampilkan kategori ujian TRY OUT mata

pelajaran Matematika, tombol “back” berfungsi untuk kembali ke menu

@ Kategori Ujian

sebelumnya.

Bahasa Indonesia
Bahasa Inggris
Biologi
( N\
Fisika
\\ J
( N\
Kimia
\\ J
Matematika IPA ]
Gambar 111.14.

Rancangan Antarmuka Tampilan Menu Pilihan
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4.  Rancangan tampilan Soal TRY OUT Pelajaran Bahasa Indonesia

Pada tampilan layout berisi tentang pertanyaan soal TRY OUT pelajaran
Bahasa Indonesia, jika pemain menjawab soal dengan benar maka akan
menampilkan objek atau tulisan “berikutnya” dan akan mendapatkan 1 skor dan
akan lanjut ke soal berikutnya, jika pemain menjawab salah maka akan tampil
objek atau tulisan “berikutnya” dan tidak mendapatkan skor dan lanjut k esoal

berikutnya dan tombol “back” berfungsi untuk kembali ke menu sebelumnya.

®L ] (s)

SOAL TRY OUT BAHASA
INDONESIA

[ Berikut ]

( )

A. Pilihan Jawaban

- J/
( )

B. Pilihan Jawaban

- J/
( )

C.Pilihan Jawaban

D.Pilihan Jawaban

Gambar 111.15.
Rancangan Antarmuka Tampilan Soal TRY OUT

Bahasa Indonesia
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5. Rancangan tampilan Soal TRY OUT Pelajaran Bahasa Inggris

Pada tampilan layout berisi tentang pertanyaan soal TRY OUT pelajaran
Bahasa Inggris, jika pemain menjawab soal dengan benar maka akan
menampilkan objek/tulisan “berikutnya” dan akan mendapatkan 1 skor dan akan
lanjut ke soal berikutnya, jika pemain menjawab salah maka akan tampil
objek/tulisan “berikutnya” dan tidak mendapatkan skor dan lanjut ke soal

berikutnya dan tombol “back” berfungsi untuk kembali ke menu sebelumnya.

@[ ] (&

SOAL TRY OUT BAHASA
INGGRIS

[ Berikut ]

( )

A. Pilihan Jawaban

- J/
( )

B. Pilihan Jawaban

- J/
( )

C.Pilihan Jawaban

D.Pilihan Jawaban

Gambar 111.16.
Rancangan Antarmuka Tampilan Soal TRY OUT

Bahasa Inggris
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6.  Rancangan tampilan Soal TRY OUT Pelajaran Biologi

Pada tampilan layout berisi tentang pertanyaan soal TRY OUT pelajaran
Biologi, jika pemain menjawab soal dengan benar maka akan menampilkan
objek/tulisan “berikutnya” dan akan mendapatkan 1 skor dan akan lanjut ke soal
berikutnya, jika pemain menjawab salah maka akan tampil objek/tulisan
“berikutnya” dan tidak mendapatkan skor dan lanjut ke soal berikutnya dan

tombol “back” berfungsi untuk kembali ke menu sebelumnya.

@[ ] (&

SOAL TRY OUT BIOLOGI

[ Berikut ]

( )

A. Pilihan Jawaban

- J/
( )

B. Pilihan Jawaban

- J/
( )

C.Pilihan Jawaban

D.Pilihan Jawaban

Gambar 111.17.
Rancangan Antarmuka Tampilan Soal TRY OUT

Biologi
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7. Rancangan tampilan Soal TRY OUT Pelajaran Fisika

Pada tampilan layout berisi tentang pertanyaan soal TRY OUT pelajaran
Fisika, jika pemain menjawab soal dengan benar maka akan menampilkan
objek/tulisan “berikutnya” dan akan mendapatkan 1 skor dan akan lanjut ke soal
berikutnya, jika pemain menjawab salah maka akan tampil objek/tulisan
“berikutnya” dan tidak mendapatkan skor dan lanjut ke soal berikutnya dan

tombol “back” berfungsi untuk kembali ke menu sebelumnya.

@[ ] (&

SOAL TRY OUT FISIKA

[ Berikut ]

( N\
A. Pilihan Jawaban

\\ J

( N\
B. Pilihan Jawaban

\\ J

( N\
C.Pilihan Jawaban

\\ J
D.Pilihan Jawaban

\\ J

Gambar 111.18.

Rancangan Antarmuka Tampilan Soal TRY OUT

Fisika
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8. Rancangan tampilan Soal TRY OUT Pelajaran Kimia

Pada tampilan layout berisi tentang pertanyaan soal TRY OUT pelajaran
Kimia, jika pemain menjawab soal dengan benar maka akan menampilkan
objek/tulisan “berikutnya” dan akan mendapatkan 1 skor dan akan lanjut ke soal
berikutnya, jika pemain menjawab salah maka akan tampil objek/tulisan
“berikutnya” dan tidak mendapatkan skor dan lanjut ke soal berikutnya dan

tombol “back” berfungsi untuk kembali ke menu sebelumnya.

@[ ] (&

SOAL TRY OUT KIMIA

[ Berikut ]

( )

A. Pilihan Jawaban

- J/
( )

B. Pilihan Jawaban

- J/
( )

C.Pilihan Jawaban

D.Pilihan Jawaban

Gambar 111.19.
Rancangan Antarmuka Tampilan Soal TRY OUT

Kimia
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9.  Rancangan tampilan Soal TRY OUT Pelajaran Matematika IPA

Pada tampilan layout berisi tentang pertanyaan soal TRY OUT pelajaran
Matematika, jika pemain menjawab soal dengan benar maka akan menampilkan
objek/tulisan “berikutnya” dan akan mendapatkan 1 skor dan akan lanjut ke soal
berikutnya, jika pemain menjawab salah maka akan tampil objek/tulisan
“berikutnya” dan tidak mendapatkan skor dan lanjut ke soal berikutnya dan

tombol “back” berfungsi untuk kembali ke menu sebelumnya.

@) ] (5)

SOAL TRY OUT
MATEMATIKA IPA

[ Berikut ]

( )

A. Pilihan Jawaban

- J/
( )

B. Pilihan Jawaban

- J/
( )

C.Pilihan Jawaban

D.Pilihan Jawaban

Gambar 111.20.

Rancangan Antarmuka Tampilan Soal TRY OUT Matematika IPA
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10. Rancangan tampilan Nilai Ujian

Pada tampilan layout menampilkan nilai ujian dari hasil dalam memainkan
kuis permainan TRY OUT SMA ini serta tujuan dikembangkan permainan ini
untuk anak SMA dan tombol “back” berfungsi untuk kembali ke menu

sebelumnya.

@ Nilai Ujian

Benar :

Salah :

7

Grade : A/B/C/D

Gambar 111.21.

Rancangan Antarmuka Tampilan Nilai Ujian
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11. Rancangan tampilan menu Petunjuk
Pada tampilan layout berisi teks cara memainkan permainan TRY OUT
SMA ini serta tujuan dikembangkan permainan ini untuk anak SMA dan tombol

“pback” berfungsi untuk kembali ke menu sebelumnya.

@ Cara Main

Teks Cara Main

Gambar 111.22.

Rancangan Antarmuka Tampilan Menu Petunjuk
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3.3. Implementasi dan Pengujian Unit
3.3.1. Implementasi
1. Tampilan Splash Screen
Tampilan ini berisi gambar splash screen beberapa detik untuk masuk ke

menu utama.

Gambar 111.23.

Tampilan Splash Screen
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2. Tampilan Menu Utama
Layout utama ini berisi judul permainan, tombol “Mulai Ujian” untuk
menampilkan kategori ujian, tombol ‘“Petunjuk” untuk menampilkan cara

memainkan permainan ini tombol keluar untuk keluar dari permainan.

MULAI UJIAN

PETUNJUK
KELUAR

Kuliah-2 BS1 Aja !
AMIK BSI Pontianak

Gambar 111.24.

Tampilan Menu Utama
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3. Tampilan Menu Pilihan

Pada layout ini berfungsi untuk menampilkan pilihan kategori ujian.
Tombol “Bahasa Indonesia” berfungsi untuk menampilkan kategori ujian TRY
OUT mata pelajaran Bahasa Indonesia, Tombol “Bahasa Inggris” berfungsi untuk
menampilkan kategori ujian TRY OUT mata pelajaran Bahasa Inggris, Tombol
“Matematika” berfungsi untuk menampilkan kategori ujian TRY OUT mata
pelajaran Matematika, tombol “Reset” berfungsi menghapus nilai tersimpan, dan

tombol kembali berfungsi untuk kembali kemenu sebelumnya.

Kategori Ujian

BAHASA INDONESIA

KIMIA

MATEMATIKA IPR

Gambar 111.25.
Tampilan Menu Pilihan
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4.  Tampilan Soal TRY OUT Bahasa Indonesia

Pada tampilan layout berisi tentang pertanyaan soal kuis pelajaran TRY OUT
Bahasa Indonesia, jika pemain menjawab soal dengan benar maka akan
menampilkan objek/tulisan benar dan akan mendapatkan point 1 dan akan lanjut
ke soal berikutnya, jika pemain menjawab salah maka akan tampil objek/tulisan
salah dan tidak mendapatkan point dan lanjut ke soal berikutnya dan tombol

“pback” berfungsi untuk kembali ke menu sebelumnya.

(®) Banasa Indonesia 3/20

Taman Pendidikan Anak Al Amin akan
mengadakan Lomba Pildacil. Lomba akan
(dilakukan) pada Minggu, 14 April
2015, pukul 09.00-12.00 di Masjid Al Amin.
Pilihan kata yang tepat untuk memperbaiki
kata dalam kurung di atas adalah ....

C. diperingati

D. dilaksanakan

Gambar 111.26.
Tampilan Soal TRY OUT Bahasa Indonesia
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5. Tampilan Soal TRY OUT Bahasa Inggris

Pada tampilan layout berisi tentang pertanyaan soal kuis TRY OUT Bahasa
Inggris, jika pemain menjawab soal dengan benar maka akan menampilkan
objek/tulisan benar dan akan mendapatkan point 1 dan akan lanjut ke soal
berikutnya, jika pemain menjawab salah maka akan tampil objek/tulisan salah dan
tidak mendapatkan point dan lanjut ke soal berikutnya dan tombol “back”

berfungsi untuk kembali ke menu sebelumnya.

(® BahasaInggris 2 /20

In this part of the test you will hear several monologues.

Each monologue will be spoken twice. They will not be

prnted i your test book, so you must listen carefully to
understand what the speakers are saymng.

After you hear the monologue and the questions about it,
read the five possible answers and decide which one
would be the best answer to the questions you have heard.
Where did Sangkuriang meet the beautiful girl?

C. At Bandung City

D. At DayangSumbi's house

Gambar 111.27.
Tampilan Soal TRY OUT Bahasa Inggris
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6. Tampilan Soal TRY OUT Biologi

Pada tampilan layout berisi tentang pertanyaan soal kuis TRY OUT
Biologi, jika pemain menjawab soal dengan benar maka akan menampilkan
objek/tulisan benar dan akan mendapatkan point 1 dan akan lanjut ke soal
berikutnya, jika pemain menjawab salah maka akan tampil objek/tulisan salah dan
tidak mendapatkan point dan lanjut ke soal berikutnya dan tombol ‘“back”

berfungsi untuk kembali ke menu sebelumnya.

Biologl 1/50

Coelenterate memiliki alat bantu pernapasan
yang terdapat pada gastodermis yang disebut

Gambar 111.28.
Tampilan Soal TRY OUT Biologi
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7. Tampilan Soal TRY OUT Fisika

Pada tampilan layout berisi tentang pertanyaan soal kuis TRY OUT Fisika,
jika pemain menjawab soal dengan benar maka akan menampilkan objek/tulisan
benar dan akan mendapatkan point 1 dan akan lanjut ke soal berikutnya, jika
pemain menjawab salah maka akan tampil objek/tulisan salah dan tidak
mendapatkan point dan lanjut ke soal berikutnya dan tombol “back” berfungsi

untuk kembali ke menu sebelumnya.

(® Fisika ¢/5

Seorang siswa mengukur diameter sebuah
lingkaran hasilnya adalah 8,50 cm. Keliling
lingkarannya dituliskan menurutaturan
angka penting adalah...(p = 3,14).

A 267cm

Gambar 111.29.
Tampilan Soal TRY OUT Fisika
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8.  Tampilan Soal TRY OUT Kimia

Pada tampilan layout berisi tentang pertanyaan soal kuis TRY OUT Kimia,
jika pemain menjawab soal dengan benar maka akan menampilkan objek/tulisan
benar dan akan mendapatkan point 1 dan akan lanjut ke soal berikutnya, jika
pemain menjawab salah maka akan tampil objek/tulisan salah dan tidak
mendapatkan point dan lanjut ke soal berikutnya dan tombol “back” berfungsi

untuk kembali ke menu sebelumnya.

® Kimia /50

Logam fransisi yang keberadaannya paling

melimpah di alam adalah...

C. Nikel

Gambar 111.30.
Tampilan Soal TRY OUT Kimia
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9.  Tampilan Soal TRY OUT Matematika IPA

Pada tampilan layout ini berisi tentang pertanyaan soal kuis pelajaran TRY
OUT Matematika, jika pemain menjawab soal dengan benar maka akan
menampilkan objek/tulisan benar dan akan mendapatkan point 1 dan akan lanjut
ke soal berikutnya, jika pemain menjawab salah maka akan tampil objek/tulisan
salah dan tidak mendapatkan point dan lanjut ke soal berikutnya dan tombol

“back” berfungsi untuk kembali ke menu sebelumnya.

(® Matematika 1/20

FPB dari 45, 60, dan 75 adalah = ....

Gambar 111.31.
Tampilan Soal TRY OUT Matematika IPA
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10. Tampilan Nilai Ujian

Pada tampilan layout menampilkan nilai ujian dari hasil dalam memainkan
kuis permainan TRY OUT SMA ini serta tujuan dikembangkan permainan ini
untuk anak SMA dan tombol “back” berfungsi untuk kembali ke menu

sebelumnya.

Gambar 111.32.

Tampilan Nilai Ujian
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11. Tampilan Cara Main
Pada tampilan layout berisi teks cara main dalam memainkan Kkuis
permainan TRY OUT SMA ini serta tujuan dikembangkan permainan ini untuk

anak SMA dan tombol “back” berfungsi untuk kembali ke menu sebelumnya.

Petunjuk

Game Kuis ini
bertujuan untuk menguji
kKemampuan siswa-sSiswi
dalam mempersiapkan
dirndalam menhadap UN;
Soal-soalyang terdapatdi
dalam gameinimudah
untuk dimengertidan di
pahamit
untuk memamikan game
i cukupimenjawab
pilihan AB atau G yang
menurntkamuiibenar

WMieke dm Handan
321496850

Gambar 111.33.

Tampilan Cara Main



3.3.2.Pengujian Unit

1.  Blackbox Testing
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Pengujian terhadap program yang dibuat menggunakan blackbox testing

yang fokus terhadap proses masukan dan keluaran program.

Pengujian Unit :

Tabel 111.11.

Hasil Pengujian Black Box Testing.

Input/Even Proses Output/Next Hasil
Stage Pengujian
Tombol WTouch Ontouched {)udic Play ik not ooping at volume B tzg ) Menamp ikan Sesuai
. Han \ S, -
“Mulai Ujian” CTRE 5 Menu Pilihan
ﬁiystem Watt 02 seconds .
playy Setsizeto (385, 95) Pe Ia.l aran
aSystem Watt 02 seconds
{)udio Set‘endos” volume o -10 B
System Goto pihan
¥ ;
Gambar.111.34.
Tampilan Event Tombol Mulai
M}Tw(h Ontouched {)udio Play klk notlooping at voume 0 (tag ")
ohply gy Sseo@5) . .
Tombol T T ' Menampikan |  Sesuai
« . k” k! ) B ﬁ&ystem Wait 0.2 seconds
Petu nj u ob play Setsizeto (360, 75) menu
ﬁ&ystem Wat 02 seconds pet u n_] u k
{)hutio Set ‘erdos” volume o -10 B
ﬁ&ystem Goto petunjuk
Gambar.111.35.
Tampilan Event Tombol Petunjuk
#{)Touch  Ontouched — kuar  f)Audio Play kiik not looping at volume 0 dB (tag )
Kluar Set size to (355, 70)
Tombol M vt Menampilkan |  Sesuai
« s hsystem Wait 02 seconds . .
Keluar d)hudio s ot 1088 kOﬂflrmaSl
u:tZZ:: L:t:T::: Settargr :t“\I‘(A:sa \Ei::l:jso ke I u ar
hsystem Wait 0.4 seconds
ob_play Set Invisible
kluar Set I
playy Set I
& system Set group "tembol” Deactivated

Gambar.111.36.
Tampilan Event Tombol Keluar




Tabel . 111.12.

Hasil Pengujian ( Lanjutan 1)
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Input/Even Proses Output/Next Hasil
Stage Pengujian
Tombol ST Ovced oo Pyt g e ™) Menampikan Sesuai
B.Indonesia thpi B Vet s menu soal
Bohgl - Aimaonrame = 1 I ujian Bah_asa
. Indonesia
M5sen Gotob ndoned
Gambar.111.37.
Tampilan Event Tombol
B.Indonesia
Menampikan
Tombol aTor  Ontouched =obil fjAudi  Plylknctoging v 0B g ') menu soal Sesuai
“B_|nggris” =ohpl  Animeionfame=1 @Getm Vit 04 scons ujian B.
flhudo  Set'st volimeto 5B Inggris
ﬂSystem Goto BING
Gambar.111.38.
Tampilan Event Tombol B. Inggris
Tombol Touh  Ortoured = ofAudio Py Kiknotlopingatvome 0B g ) Menampikan
“Matematika” = Rhstm Wt 01 seconds men_l_J soal Sesuali
=hpil | Anmafon frame = 1 fude st volmeto 538 Ujlan.
Matematika
fhspten  Goiomik
Gambar.111.39.
Tampilan Event Tombol
Matematika
Tomb0| ‘WJTouch Ontouched o) 4udio  Play Wik not looping at volume 0 oB flag ™) Kemball ke Sesuai
“Kembali” Kembali O kembali et size o (60, 60) menu
hsystem Wit 0.2 seconds Sebelumnya
O kembali et size o (64, 64)
W) 4udio  Play sd looping at velume 0 dB ftag 'sc)
§hsystem 6o to Start

Gambar.111.40.
Tampilan Event tombol kembali




Tabel.111.13.

Hasil Pengujian (Lanjutan 2)
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Input/Even Proses Output/Next Hasil
Stage Pengujian
‘3‘1;]0“1 Ontouched )~ sond St (5,5
sound . —— . .
Tombol e Che Mengaktifkan |  Sesuai
“Sound” 0 sound Stz B)
ﬁi‘;‘st‘m Hiat 02 seoncs suara
§ sl et animeon o sy fom begioning) Permainan
) ufc emiglet
Gambar.111.41.
Tampilan Event Tombol Sound
Tombol ¢1‘;‘I:uch Ontoched @t Selazeto (7,5 Sesuai
. dent
“Silent” fydem Wat 2 scons )
ﬂ_ e Menonaktifkan
§alat Setszeto ({0, 0]
ﬂEj:ﬂem HWat 02 seonds Suara
Jlat Setanmeionto "seaup' oy fom begaving Permainan
{ufo Setclnt
Gambar.111.42.
Tampilan Event Tombol Silent
24JTouh  Ontouched © Dudio Play Kiknotlooping at vokume 0 8 ag ™ i i
Tombol 0 o Keluar dari Sesuai
“Keluar s $hssem Va0 seconds menu soal. dan
ari soal” O lembai  Set sizeto 35, 5) !
d I 0
Shosn Wt 0 seconds kembali
Oembaii  Set sz 60, 6)
$hssten  Gotopihen kemenu
sebelumnya
Gambar.111.43.
Tampilan Event Tombol Keluar
Soal
Tomb0| Q@Tuu(h Ontouched o) Audio  Play kik not looping 2t volume 0 B teg ) Menawab Sesual
. tom_next tom_next | Set size to (245, 55) J
“Menj awab ﬂSystem Wait 0.2 seconds Soal, dan
’9 tom_next | Set size to (250, 60) -
Soal menampilkan
Qosen  soaeBl5:  @Sstem | Gotopiihan kete rangan
arraySoal Width
ﬂSystem Else jawab  Setanimation to "JAWAB" (play from beginning) be nar a'ta'u
Chsten | Add T tosoalke BIS salah
2 Functon | Cal “doseResult”

Gambar.111.44.
Tampilan Event Tombol Menjawab
Soal




Tabel 111.14.

Rekapitulasi Jawaban Kuisioner

Pe rtanyaan

Tampilan Tujuan Kemudahan

No Responden
1|2 |3|4|5]6 8 | 9] 10
1 Pelajar 1 3| 3 |4]a|4a]s3 4 |4l 4
2 Pelajar 2 4 | 4 | 3]3|4]3 3 13| 4
3 Pelajar 3 3| 2 (3]4|3]3 4 |21 4
4 Pelajar 4 21 3 |3]|4a|4]|3 4 12 4
5 Pelajar 5 2 5 alalals 4 | 4| 4
6 Pelajar 6 4 2 313|213 4 | 4] 4
7 Pelajar 7 3 4 313213 4 | 4] 4
g Pelajar 8 4 3 41343 4 | 4| 4
9 Pelajar 9 3| 3 |4]|4a]|2]2 4 |4l 4
10 Pelajar 10 2| 2 13]|4|3]2 4 |4l 4
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Tabel 111.15.

Rekapitulasi Jawaban Kuesioner Tampilan Aplikasi
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Tampilan SS S TS STS Jumlah
Pertanyaan 1 6 4 0 0 10
Pertanyaan 2 4 5 1 0 10
Pertanyaan 3 4 4 2 0 10

Total 14 13 3 0 30

Persentase 46,7 43,3 10 0 100%

Tabel 111.16.

Rekapitulasi Jawaban Kuesioner Tujuan Aplikasi

Tujuan SS S TS STS Jumlah
Pertanyaan 4 4 3 3 0 10
Pertanyaan 5 6 1 3 0 10
Pertanyaan 6 4 4 2 0 10
Pertanyaan 7 4 4 2 0 10

Total 18 12 10 0 40
Persentase 45 30 25 0 100%




Tabel 111.17.

Rekapitulasi Jawaban Kuesioner Kemudahan Aplikasi
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Kemudahan SS S TS STS Jumlah
Pertanyaan 8 6 4 0 0 10
Pertanyaan 9 5 3 2 0 10
Pertanyaan 10 4 2 4 0 10
Total 15 8 6 0 30
Persentase 50 30 20 0 100%
Tabel 111.18.
Tampilan Grafik Kuisoner
7
6 -
5 -
4 -
WSS
3 -
mS
2 -
mTS
1
m STS
0 .
N $ > ™ ) © A ® S Q
@fbo @'bo @7’0 ~\°7’° ~\’°®° A?’?’Q A?’?’Q @?’Q A’?’?’Q &(\N
{@(\ {@Q (@Q &\"b(\ {@Q (@(\ (@0 4@(\ (@Q ,b@\
S R R R G U GO L oY

Dari hasil jawaban responden pada kuisoner penerimaan user terhadap

aplikasi permainan ”Try Out SMA” dari profesi pelajar yang diajukan melalui

kuesioner mulai dari umur 16 sampai dengan 19 tahun. Pada kategori tampilan

pertanyaan 1 mendapat respon sangat setuju 6%, dan setuju 4%, pengguna merasa
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aplikasi menarik untuk di mainkan, pada pertanyaan 2 responden merespon sangat
setuju 4%, setuju 5%, dan tidak setuju 1%, pada warna aplikasi permainan “Try
Out SMA”. Pertanyaan 3 responden merespon sangat setuju 4%, setuju 4%, dan
tidak setuju 2%, tampilan aplikasi permainan yang mudah dipahami dan
dimainkan. Kemudian kategori tujuan aplikasi permainan dan pada pertanyaan 4
mendapat respon sangat setuju 4%, setuju 3%, dan tidak setuju 3%, responden
sangat setuju “Try Out SMA” menguji kemampuan siswa-siswi Sekolah
Menengah Atas dalam mempersiapkan diri menghadapi Ujian Nasional. Pada
pertanyaan 5 responden merespon sangat setuju 6%, setuju 1%, dan tidak setuju
3%, responden sangat setuju bahwa dengan aplikasi permainan “Try Out SMA”
dapat meningkatkan kemampuan belajar siswa-siswi SMA. Pertanyaan 6 respon
sangat setuju 4%, setuju 4%, dan tidak setuju 2%, responden sangat setuju bahwa
dengan aplikasi permainan “Try Out SMA” dapat mengetahui peningkatan
kemampuan belajar siswa-siswi SMA, dan pada pertanyaan 7 respon sangat setuju
4%, setuju 4%, dan tidak setuju 2%, responden merasa dengan aplikasi permainan
“Try Out SMA” dapat digunakan sebagai media belajar yang menyenangkan,
belajar sambil bermain. Dan pada kategori kemudahan penggunaan pertanyaan 8
respon sangat setuju 6%, dan setuju 4%, responden merasa bentuk tombol pada
aplikasi permainan “Try Out SMA” mudah dipahami sehingga fungsi pada
aplikasi dinilai sangat baik, pada pertanyaan 9 respon sangat setuju 5%, setuju
3%, dan tidak setuju 2%, dari responden sangat setuju bahwa aplikasi permainan
“Try Out SMA” asyik dimain kan diwaktu luang, dan respon sangat baik pada
pertanyaan 10 respon sangat setuju 4%, setuju 2%, dan tidak setuju 4%, dari

responden merasa aplikasi mudah untuk dioperasikan.



