BAB III

PEMBAHASAN

3.1. Analisa Kebutuhan

Analisa kebutuhan merupakan penjelasan yang bertujuan untuk
menjelaskan suatu proses dan konsep animasi yang akan dibuat. Analisi ini
diperlukan sebagai dasar bagi tahapan perancangan sistem dan untuk mengamati
bagaimana system akan berjalan. Penelitian ini diawali dengan melakukan
observasi pada informasi-informasi yang akan digunakan untuk kebbutuhan
pembuatan animasi.

Berdasarkan observasi yang penulis lakukan terhadap sumber dan literatur
terpercaya mengenai flora dan fauna yang dilindungi, masih banyak ditemukan
yang memperdagangkan terutama fauna yang dilindungi di Indonesia.

Oleh karena itu dengan adanya animasi interaktif pengenalan flora dan
fauna yang dilindungi diharapkan dapat lebih mudah dipahami oleh anak-anak,

sehingga mereka dapat mengenal flora dan fauna yang dilindungi sejak anak-anak.

3.1.1. Analisa Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan fungsional adalah jenis kebutuhan yang berisi tentang proses-
proses apa saja yang dilakukan oleh sistem. Adapun proses-proses yang harus ada
dalam dalam perancangan animasi interaktif ini diantaranya :
1. Tampilan pengguna (User Interface)
Tampilan pengguna dibuat semenarik mungkin, dengan background yang

berwarna cerah sehingga bisa lebih disukai oleh anak-anak.
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2. Materi Animasi
Materi animasi yang disuguhkan meliputi nama flora dan fauna yang
dilindungi serta penjelasan habitat dan informasi mengenai flora dan fauna
yang dilindungi. Animasi juga dikemas semenarik mungkin sehingga
menambah daya minat anak-anak.
3. Kuis
Kuis digunakan untuk evaluasi sejauh mana anak mengingat nama-nama flora
dan fauna yang dilindungi.
4. Musik dan Suara Pendukung
Umumnya sebuah animasi akan lebih menarik jika ada musik atau lagu dan
juga suara pendukung. Oleh karna itu animasi interaktif ini dilengkapi dengan

musik dan suara pendukung.

3.1.2. Analisa Kebutuhan Non Fungsional
Analisa kebutuhan non fungsional yaitu berupa perangkat keras dan
perangkat lunak, antara lain:
1. Perangkat Keras (Hardware)
a. Komputer
Spesifikasi perangkat keras yang digunakan untuk membuat animasi ini
adalah sebagai berikut:
1) Proseso : Core 2 Duo(TM) cpu @ 2.1 GHz
2) Memory :4GB
3) HDD : 500 GB

4) VGA : Intel(R) HD Graphics.
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b. Perangkat Android
Spesifikasi minimal perangkat Android yang dibutuhkan untuk
menjalankan Animasi ini adalah sebagai berikut:
1) Ponsel : Ponsel berbasis Android
2) Prosesor :528 MHz, Qualcomm MSM 7225 chipset.
3) Memory :512 MB ROM, 256 MB RAM.
2. Perangkat Lunak (software)
a. Perangkat Lunak (software) yang diperlukan dalam pembuatan animasi
untuk Android Phone ini adalah sebagai berikut:
4) Microsoft Windows 10 (32-bit)
5) Construct 2
6) Intel XDK

7) Photoshop

b. Adapun software yang dapat digunakan untuk menjalankan animasi ini

adalah Smartphone dengan sistem operasi Android 4.1+ (Jelly Bean)

keatas.



3.2. Perancangan Perangkat Lunak

3.2.1. Rancangan Storyboard
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Tabel II1L.1.
Storyboard Intro
VISUAL SKETSA AUDIO
Dalam frame ini terdapat Tidak ada
dua tombol yaitu "mulai" Judul Animasi
untuk memulai animasi
dan "batal" untuk keluar
dari aplikasi.
Keluar Mulai
Sumber: Penelitian (2017)
Tabel I11.2.
Storyboard Menu Utama
VISUAL SKETSA AUDIO
Dalam frame ini terdapat Keluar 1| on Off -backsound
. -088
enam tombol yang bisa
dipilih yaitu: “Keluar” Flora
untuk keluar dari menu
utama, “On”  untuk
Fauna
mengidupkan audio,
“Off: untuk mematikan Tebak
audio, “Flora” untuk Gambar

menu penjelasan flora,
“Fauna” untuk menu
penjelasan  fauna, dan
“Kuis” untuk melakukan

kuis.

Sumber: Penelitian (2017)
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Tabel I11.3.

Storyboard Halaman Flora

VISUAL SKETSA AUDIO

Dalam  frame  ini -backsound
Home On Off .08g
terdapat empat tombol
dan tiga objek yang Judul Halaman
bisa  dipilih  yaitu:
“Home” untuk kembali Objek Objek Objek
flora flora flora

ke menu utama, “On”
untuk  menghidupkan
musik, “Off” Untuk
mematikan musik dan
“Objek Flora” untuk
memilih penjelasan

dari  setiap  objek,

“Lanjut” untuk
melanjutkan ke
halaman flora
selanjutnya.

Sumber: Penelitian (2017)



Tabel 111.4.

Storyboard Halaman Flora lanjutan
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VISUAL SKETSA AUDIO
Dalam  frame  ini Home on 1 ot —(l))g;ksound
terdapat lima tombol '
dan tiga objek yang Judul Halaman
bisa  dipilih  yaitu:

“Home” untuk kembali Objek Objek Objek
flora flora flora

ke menu utama, “On”
untuk  menghidupkan
musik, “Off” Untuk
mematikan musik dan
“Objek Flora” untuk
memilih penjelasan

dari  setiap  objek,

“Lanjut” untuk
melanjutkan ke
halaman flora

selanjutnya, “Kembali”
untuk melanjutkan ke
halaman flora

sebelumnya.

Sumber: Penelitian (2017)




Tabel II1.5.

Storyboard Halaman Penjelasan Objek Flora
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VISUAL SKETSA AUDIO
Dalam  frame  ini|[ -backsound
terdapat satu tombol
yang bisa dipilih yaitu:

“Kembali” untuk

) Gambar Flora
kembali ke  menu Keterangan
“Flora”.

Nama Flora
Sumber: Penelitian (2017)
Tabel I11.6.
Storyboard Halaman Fauna

VISUAL SKETSA AUDIO

Dalam  frame ini Home - -backsound
On (@) .0gg

terdapat empat tombol

dan tiga objek yang bisa Judul Halaman

dipilih yaitu: “Home”

untuk kembali ke menu Objek Objek Objek

utam a, “On” untuk fauna fauna fauna

menghidupkan  musik,
“Off” Untuk mematikan
musik dan  “Objek
Fauna” untuk memilih
penjelasan dari setiap
objek, “Lanjut” untuk
melanjutkan ke halaman

fauna selanjutnya.

Sumber: Penelitian (2017)



Tabel I11.7.

Storyboard Halaman Fauna lanjutan
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VISUAL SKETSA AUDIO

Dalam  frame  ini -backsound
Home On Off .0gg
terdapat lima tombol
dan tiga objek yang Judul Halaman
bisa  dipilih  yaitu:
“Home” untuk kembali Objek Objek Objek
fauna fauna fauna

ke menu utama, “On”
untuk  menghidupkan
musik, “Off” Untuk
mematikan musik dan
“Objek Fauna” untuk
memilih penjelasan

dari  setiap  objek,

“Lanjut” untuk
melanjutkan ke
halaman fauna

selanjutnya, “Kembali”
untuk melanjutkan ke
halaman fauna

sebelumnya.

Sumber: Penelitian (2017)




Tabel II1.8.

Storyboard Halaman Penjelasan Objek Fauna

VISUAL SKETSA AUDIO

— ackeoun
Dalam  frame  ini l;a:gcg sound

terdapat satu tombol

yang bisa dipilih yaitu:
“Kembali” untuk
Gambar Fauna
kembali ke  menu Keterangan
“Fauna”.

Nama Fauna

Sumber: Penelitian (2017)
Tabel I11.9.

Storyboard Halaman Kuis

VISUAL SKETSA AUDIO
Dalam  frame  ini o o —jtz)?;cé(sound
berisikan “Flora”
untuk  memilih  kuis o
tebak gambar flora,

“Fauna” untuk memilih Fauna

kuis  tebak  gambar
fauna, “On” untuk
menghidupkan musik,
“Off” Untuk
mematikan musik dan
“Kembali” untuk
kembali ke  menu

utama.

Sumber: Penelitian (2017)



Tabel 111.10.

Storyboard Halaman Kuis Flora
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VISUAL SKETSA AUDIO
Dalam  frame  ini —E)e:gc;sound
berisikan soal dalam
bentuk gambar. Pemain jawaban
akan mengisi soal pada Gambar Kirim
kotak jawaban, dengan Flora
menekan tombol Keterangan
“Kirim”, jika salah Benar/Salah

akan mucul keterangan
salah, jika benar akan
muncul keterangan
benar dan akan berganti
ke

GGOn”

soal selanjutnya.

untuk
menghidupkan musik,
“Off” Untuk
mematikan musik dan
kembali untuk kembali

ke halaman kuis.

Sumber: Penelitian (2017)



Tabel 111.11.

Storyboard Halaman Kuis Fauna
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VISUAL SKETSA AUDIO
Dalam  frame  ini Kembali on 1Mo —l;e:gc;sound
berisikan soal dalam '
bentuk gambar. Pemain jawaban

.. Gambar
akan mengisi soal pada Fauna Kirim
kotak jawaban, dengan
menekan tombol Keterangan
“Kirim”, jika salah Benar/Salah

akan mucul keterangan
salah, jika benar akan
muncul keterangan
benar dan akan berganti
ke soal selanjutnya.
“On” untuk
menghidupkan musik,
“Off” Untuk
mematikan musik dan
kembali untuk kembali

ke halaman kuis.

Sumber: Penelitian (2017)
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3.2.2. Rancangan Antar Muka

Menjelaskan rancangan antarmuka (interface) yang terdapat pada aplikasi
pengenalan flora dan fauna yang dilindungi.
1. Rancangan Antarmuka Halaman Utama

Tampilan halaman utama ini berisi 2 tombol navigasi seperti Mulai dan Batal.
Tombol Mulai untuk memulai animasi, dan tombol Batal untuk keluar dari

permainan.

Judul Animasi

Keluar Mulai

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar III.1. Rancangan Antarmuka Halaman Utama
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2. Rancangan Antarmuka Halaman Menu Utama

Halaman menu utama ini berisikan 6 pilihan tombol, yakni tombol Keluar,
musik On, musik Off, Flora, Fauna dan tombol Kuis. Keluar untuk keluar dari
Menu Utama dan akan masuk ke Halamaan Utama, Musik On dan Musik Off
untuk menghidupkan dan mematikan musik yang ada pada animasi, Flora untuk
masuk ke Menu Flora, Fauna untuk masuk ke Menu Fauna dan Kuis untuk masuk

ke Menu Kuis.

Keluar On Off

Flora

Fauna

Tebak Gambar

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar II1.2. Rancangan Antarmuka Halaman Menu Utama
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3. Rancangan Antarmuka Halaman Menu Flora

Di dalam halaman ini akan memunculkan tiga Gambar Flora, musik On,
musik Off, lanjut dan tombol Home. Ketiga Gambar Flora tersebut dapat di
sentuh dan akan masuk ke halaman Penjelasan Flora, Musik On dan Musik Off
untuk menghidupkan dan mematikan musik yang ada pada animasi, Lanjut untuk
melanjutkan ke halaman Menu Flora yang selanjutnya. Ditambah dengan tombol

Home untuk kembali ke halaman utama.

Home

On off

Gambar Gambar Gambar
Flora Flora Flora

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar II1.3. Rancangan Antarmuka Halaman Menu Flora
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4. Rancangan Antarmuka Halaman Menu Flora lanjutan

Di dalam halaman ini akan memunculkan tiga Gambar Flora, musik On,
musik Off, lanjut, Kembali dan tombol Home. Ketiga Gambar Flora tersebut
dapat di sentuh dan akan masuk ke halaman Penjelasan Flora, Musik On dan
Musik Off untuk menghidupkan dan mematikan musik yang ada pada animasi,
Kembali untuk kembali ke Halaman Menu Flora sebelumnya dan Lanjut untuk
melanjutkan ke halaman Menu Flora yang selanjutnya. Ditambah dengan tombol

Home untuk kembali ke halaman utama.

Home

On off

Gambar Gambar Gambar
Flora Flora Flora

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar II1.4. Rancangan Antarmuka Halaman Menu Flora lanjutan
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5. Rancangan Antarmuka Halaman Penjelasan Flora
Di dalam halaman ini memunculkan gambar flora dengan tampilan lebih
besar, nama flora beserta nama ilmiahnya. Penjelasan dari flora menjelaskan ciri-

ciri dan asal Flora. Tombol kembali untuk kembali ke menu Flora.

Kembali

Gambar

Flora Penjelasan dari Flora

Nama Flora

Sumber: Penelitian (2017

Gambar III.5. Rancangan Antarmuka Halaman Penjelasan Flora
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6. Rancangan Antarmuka Halaman Menu Fauna

Di dalam halaman ini akan memunculkan tiga Gambar Fauna, musik On,
musik Off, lanjut dan tombol Home. Ketiga Gambar Fauna tersebut dapat di
sentuh dan akan masuk ke halaman Penjelasan Fauna, Musik On dan Musik Off
untuk menghidupkan dan mematikan musik yang ada pada animasi, Lanjut untuk
melanjutkan ke halaman Menu Fauna yang selanjutnya. Ditambah dengan tombol

Home untuk kembali ke halaman utama.

Home

On off

Gambar Gambar Gambar
Fauna Fauna Fauna

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar II1.6. Rancangan Antarmuka Halaman Menu Fauna
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7. Rancangan Antarmuka Halaman Menu Fauna lanjutan

Di dalam halaman ini akan memunculkan tiga Gambar Fauna, musik On,
musik Off, lanjut, Kembali dan tombol Home. Ketiga Gambar Fauna tersebut
dapat di sentuh dan akan masuk ke halaman Penjelasan Fauna, Musik On dan
Musik Off untuk menghidupkan dan mematikan musik yang ada pada animasi,
Kembali untuk kembali ke Halaman Menu Fauna sebelumnya dan Lanjut untuk
melanjutkan ke halaman Menu Fauna yang selanjutnya. Ditambah dengan tombol

Home untuk kembali ke halaman utama.

Home on || o

Gambar Gambar Gambar
Fauna Fauna Fauna

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar II1.7. Rancangan Antarmuka Halaman Menu Fauna lanjutan
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8. Rancangan Antarmuka Halaman Penjelasan Fauna
Di dalam halaman ini memunculkan gambar fauna dengan tampilan lebih
besar, nama fauna beserta nama ilmiahnya. Penjelasan dari fauna menjelaskan

ciri-ciri dan asal Fauna. Tombol kembali untuk kembali ke menu Fauna.

Kembali

Gambar

Flora Penjelasan dari Flora

Nama Flora

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar II1.8. Rancangan Antarmuka Halaman Penjelasan Fauna
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9. Rancangan Antarmuka Halaman Menu Kuis

Di dalam halaman ini akan memunculkan pilihan kuis, Flora, Fauna, musik
On, musik Off; dan Kembali. Flora untuk masuk ke Halaman Kuis Flora, Fauna
untuk masuk ke Halaman Kuis Fauna, Musik On dan Musik Off untuk
menghidupkan dan mematikan musik yang ada pada animasi dan Kembali untuk

kembali ke Halaman Menu Utama.

Kembali On off

Flora

Fauna

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar II1.9. Rancangan Antarmuka Halaman Menu Kuis
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10. Rancangan Antarmuka Halaman Kuis Flora

Di dalam halaman ini akan memunculkan gambar Flora, Jawaban, Kirim,
keterangan. Gambar Flora sebagai soaal kuis tebak gambar, jawaban sebagai
kolom untuk menjawab soal, Kirim untuk mengirim jawaban, Keterangan untuk

mengetahui jawabab Benar/Salah dan Kembali untuk kembali ke Menu Kuis.

Kembali On on
jawaban
Gambar Kirim
Flora
Keterangan
Benar/Salah

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar II1.10. Rancangan Antarmuka Halaman Kuis Flora
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11. Rancangan Antarmuka Halaman Kuis Fauna

Di dalam halaman ini akan memunculkan gambar Fauna, Jawaban, Kirim,
keterangan. Gambar Fauna sebagai soal kuis tebak gambar, jawaban sebagai
kolom untuk menjawab soal, Kirim untuk mengirim jawaban, Keterangan untuk

mengetahui jawabab Benar/Salah dan Kembali untuk kembali ke Menu Kuis.

Kembali On on
jawaban
Gambar Kirim
Fauna
Keterangan
Benar/Salah

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar III.11. Rancangan Antarmuka Halaman Kuis Fauna
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3.3. Implementasi dan Pengujian Unit

3.3.1. Implementasi

1. Tampilan Halaman Utama
Tampilan halaman utama ini berisi 2 tombol navigasi seperti Mulai dan Batal.
Tombol Mulai untuk memulai animasi, dan tombol Batal untuk keluar dari

permainan.

MENGENALT-I!0 R EAUNA
YANG] DIFCINDUNG

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar II1.12. Tampilan Halaman Utama
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2. Tampilan Halaman Pilih Menu Utama
Halaman menu utama ini berisikan 6 pilihan tombol, yakni tombol Keluar,
musik On, musik Off; Flora, Fauna dan tombol Kuis. Keluar untuk keluar dari
Menu Utama dan akan masuk ke Halamaan Utama, Musik On dan Musik Off
untuk menghidupkan dan mematikan musik yang ada pada animasi, Flora
untuk masuk ke Menu Flora, Fauna untuk masuk ke Menu Fauna dan Kuis

untuk masuk ke Menu Kuis.

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar II1.13. Tampilan Halaman Menu Utama
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3. Rancangan Antarmuka Halaman Menu Flora
Di dalam halaman ini akan memunculkan tiga Gambar Flora, musik On,
musik Off, lanjut dan tombol Home. Ketiga Gambar Flora tersebut dapat di
sentuh dan akan masuk ke halaman Penjelasan Flora, Musik On dan Musik
Off untuk menghidupkan dan mematikan musik yang ada pada animasi, Lanjut
untuk melanjutkan ke halaman Menu Flora yang selanjutnya. Ditambah

dengan tombol Home untuk kembali ke halaman utama.

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar II1.14. Tampilan Halaman Menu Flora
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4. Rancangan Antarmuka Halaman Menu Flora lanjutan
Di dalam halaman ini akan memunculkan tiga Gambar Flora, musik On,
musik Off; lanjut, Kembali dan tombol Home. Ketiga Gambar Flora tersebut
dapat di sentuh dan akan masuk ke halaman Penjelasan Flora, Musik On dan
Musik Off untuk menghidupkan dan mematikan musik yang ada pada
animasi, Kembali untuk kembali ke Halaman Menu Flora sebelumnya dan
Lanjut untuk melanjutkan ke halaman Menu Flora yang selanjutnya.

Ditambah dengan tombol Home untuk kembali ke halaman utama.

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar II1.15. Tampilan Halaman Menu Flora lanutan
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5. Rancangan Antarmuka Halaman Penjelasan Flora
Di dalam halaman ini memunculkan gambar flora dengan tampilan lebih
besar, nama flora beserta nama ilmiahnya. Penjelasan dari flora menjelaskan

ciri-ciri dan asal Flora. Tombol kembali untuk kembali ke menu Flora.

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar II1.16. Tampilan Halaman Penjelasan Flora
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6. Rancangan Antarmuka Halaman Menu Fauna
Di dalam halaman ini akan memunculkan tiga Gambar Fauna, musik On,
musik Off; lanjut dan tombol Home. Ketiga Gambar Fauna tersebut dapat di
sentuh dan akan masuk ke halaman Penjelasan Fauna, Musik On dan Musik
Off untuk menghidupkan dan mematikan musik yang ada pada animasi, Lanjut
untuk melanjutkan ke halaman Menu Fauna yang selanjutnya. Ditambah

dengan tombol Home untuk kembali ke halaman utama.

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar II1.17. Tampilan Halaman Menu Fauna
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7. Rancangan Antarmuka Halaman Menu Fauna lanjutan

Di dalam halaman ini akan memunculkan tiga Gambar Fauna, musik On,
musik Off, lanjut, Kembali dan tombol Home. Ketiga Gambar Fauna tersebut
dapat di sentuh dan akan masuk ke halaman Penjelasan Fauna, Musik On dan
Musik Off untuk menghidupkan dan mematikan musik yang ada pada animasi,
Kembali untuk kembali ke Halaman Menu Fauna sebelumnya dan Lanjut untuk
melanjutkan ke halaman Menu Fauna yang selanjutnya. Ditambah dengan tombol

Home untuk kembali ke halaman utama.

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar II1.18. Tampilan Halaman Menu Fauna lanjutan
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8. Rancangan Antarmuka Halaman Penjelasan Fauna
Di dalam halaman ini memunculkan gambar fauna dengan tampilan lebih

besar, nama fauna beserta nama ilmiahnya. Penjelasan dari fauna menjelaskan

ciri-cirl dan asal Fauna. Tombol kembali untuk kembali ke menu Fauna.

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar II1.19. Tampilan Halaman Penjelasaan Fauna
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9. Rancangan Antarmuka Halaman Menu Kuis
Di dalam halaman ini akan memunculkan pilihan kuis, Flora, Fauna, musik
On, musik Off; dan Kembali. Flora untuk masuk ke Halaman Kuis Flora,
Fauna untuk masuk ke Halaman Kuis Fauna, Musik On dan Musik Off untuk
menghidupkan dan mematikan musik yang ada pada animasi dan Kembali

untuk kembali ke Halaman Menu Utama.

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar II1.20. Tampilan Halaman Menu Kuis
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10. Rancangan Antarmuka Halaman Kuis Flora
Di dalam halaman ini akan memunculkan gambar Flora, Jawaban, Kirim,
keterangan. Gambar Flora sebagai soaal kuis tebak gambar, jawaban sebagai
kolom untuk menjawab soal, Kirim untuk mengirim jawaban, Keterangan
untuk mengetahui jawabab Benar/Salah dan Kembali untuk kembali ke Menu

Kuis.

kantung semar

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar I11.21. Tampilan Halaman Kuis Flora
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11. Rancangan Antarmuka Halaman Kuis Fauna
Di dalam halaman ini akan memunculkan gambar Fauna, Jawaban, Kirim,
keterangan. Gambar Fauna sebagai soal kuis tebak gambar, jawaban sebagai
kolom untuk menjawab soal, Kirim untuk mengirim jawaban, Keterangan

untuk mengetahui jawabab Benar/Salah dan Kembali untuk kembali ke Menu

Kuis.

bekantan

Sumber: Penelitian (2017)

Gambar II1.22. Tampilan Halaman Kuis Fauna



3.3.2. Pengujian Unit

1. Black Box Testing
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Pengujian black box merupakan pengujian terintegrasi yang dilakukan

oleh penulis tanpa menguji desain dan kode program namun hanya menguji

sistem dari segi spesifikasi fungsionalnya.

Tabel 111.12.

Pengujian Black Box Testing

Input Porses Output Hasil
41’;] Touch On touched & malsi ) Audio Play Backsound looping at volume 0 dB {tag ‘musik home'|
o) Audio Play beep not looping at volume 0 dB (tag ™)
i Set size to (146, 61) Se Suai
Tombol Q Spstem | Wait 0.2 seconds Menampilkkan
& muai Set size to {136, 51)
“Mulai” Qostem | Wat 05 secands menu utama
ﬁ System Goto menu
Gambar I11.23. Event Tombol Mulai
:;lir'] Touch Ontouched @ batal i) Audio Play beep not looping at volume 0 dB (tag |
ﬂSystem Wait 0.2 seconds .
s fyatal Set size to (148, 67) Sesual
Tombol : ’ Menutup
#System Wait 0.5 seconds
Keluar = fatal Set size ta (136, 37) apllkaSI
&browser | Close
Gambar I11.24. Event Tombol Keluar
= ) Touch Ontouched == ) Audio Play beep not lonping atvolume 0 dB (tag ™)
flora o Setszets (07, 79)
aSystem Wait 0.2 seconds Sesual
Tombol = flora Set size fo (198, 60) Menampilkan
ﬂ System | Wait 0.5 seconds
“Flora” i | Sototingl Menu Flora
Gambar II1.25. Event Tombol Flora
I=3f]pTouch Ontouched == o) Audie Play beep not looping at volume 0 dB (tag ™)
o mfans | Setsizeto (207, 75) )
aSystem Wait 0.2 seconds . Sesual
TombOI == fauna Set size to (198, 66) Menampllkan
I 29 aSystem Wait 0.5 seconds
Fauna i Menu Fauna

Gambar II1.26. Event Tombol Fauna

Sumber: Penelitian (2017




Tabel 111.13.

Pengujian Black Box Testing lanjutan
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Input Porses Output Hasil
L] {D Touch On touthed == kuis ) Audio Play beep not looping &t volume 0 dB ftag )
= i Set size to (207, 75) S .
System Wait 0.2 seconds . csuai
Tombol fr ; Menampilkkan
. i Set size to 198, 66)
“Kuis” Gostem  Wait 05 seconds Menu Kuis
QSystem (o to pilihan permainan
Gambar 111.27. Event Tombol Kuis
- @ Touch  Ontouched mgambm Set size to (164, 164)
gambarflora . .
Tombol = £k System | Wait 0.1 seconds Menampllkan Sesuai
Bl gamba. 'S\”'"‘a“”” frame = Bloamb.. | Setsize to (154, 154)
(3 3 T
Ob.] ek ﬁ System  Wait 0.4 seconds Pen.] elasan
Flora” ﬂ-System Go to Penjelasan 1 Flora
Gambar I11.28. Event Tombol Objek Flora
* @ Touch | On touched @ *J)Audio Play beep not looping at volume 0 dB (tag ")
tombollanjut Gy mb.. | Set size to (104, 104) .
TombOI @tomhnm f;girn“q:?‘)nn #System Wait 0.1 seconds Menampllkan Sesual
. - @tmmhm Set size to (94, 94)
(3
Lan.] Ut -ﬂ-System Wait 0.4 seconds Menu Flora
'ﬂ-System 1Go to flora2 .
Flora” selanjutnya
Gambar IIL1.29. Event Lanjut Flora
* @ Touch  Ontouched @ ‘I]Audio Play beep not looping at volume 0 dB (tag ")
tombolkembali | (@)i5p, | Set size to (104, 104) .
Tombol @tﬂmhu ?:ir;ﬂeatjaun £ 5ystem | Wit 0.1 secands Menampllkal’l Sesuai
. tomb.. | Set size to (%4, 94)
“Kembali © , Menu Flora
-ﬁSyﬂem Wait 0.4 seconds
Flora” Fk System | Go to floras sebelumnya
Gambar I11.30. Event Tombol Kembali Flora
= §) Touch On touched @ ) Audio Set not silent
IMpk @ musicon | Set size to (68, 68)
Syst Wait 0.2 d Sesuai
TombOI gr:us:cr:m S:size t::[c:':n J-:] . .
_ ' Musik hidup
“On ”» ﬁS}'stem Wait 0.5 seconds
Gambar I11.31. Event Tombol Musik On
ﬂ%iﬂTouch On touched @ o) Ludio Set silent
MRGTH (7 musicOff | Set size to (58, 66) )
Tombol ﬂSystem Wait 0.2 seconds . . Sesuai
« , (7 musicOff | Set size to [52, 58] Musik mati
Ooff’ :
ﬁ System Wait 0.5 seconds

Gambar I11.32. Event Tombol Musik Off

Sumber: Penelitian (2017)
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Input Porses Output Hasil
‘*ﬁ;much Ontouched == i) audio | Play beep not looping at volume 0 dB (tag **)
permaiananFlors == permal... | Set size to (266, 106)
Tombol &k System | Wait 0.1 seconds Sesuai
s pormal.., | Set size to (256, 06) Menampllkkan
“Kuis & system | Wait 0.4 seconds
&k System | Go to tebak flora KuiS Flora
Flora”
Gambar II1.33. Event Tombol Kuis Flora
‘M}Tauch On touched == 1DAudia Play beep not looping at volume 0 dB (tag ™)
permaiananFauna
@=permai.. Set size to (266, 106)
Tombol .
#System Wait 0.1 seconds . Sesual
“ . @spermal.. Set size to (256, 96) Menampllkan
Kuls #System Wait 0.4 seconds .
. £ System  Go to tebak fauna Kuls Fauna
Fauna
Gambar 111.34. Event Tombol Kuis Fauna
=>@Touch On touched [ ¥ gambar... Set size to (764, 164)
Tombol gambarfauna & system Wit 0.1 seconds Menampﬂkan X
B gambarf... Animation frame =0 Bl gambar... Set size to (154, 154) Sesuai
“Obj ek & system  Wait 0.4 seconds Penjelasan
ﬁ System  Go to Penjelasan faunal
Fauna” Fauna
Gambar II1.35. Event Tombol Objek Fauna
¢i;] Touch On touched @ 1) Audio Play beep not looping at volume 0 dB ftag ™)
Dekokinl G)tombola.. Setsizeto (102, 104) . )
Tombol @tombollan... Animation frame = 0 Qopten Wit 04 seconcs Menampllkan Sesuai
. tombolla.. Set size to (%4, 34
“Lanjut @lckobs | e el 4,34 Menu Flora
Qspstem Wait 0.4 szconds
Fauna” Qopstem  Gotofauna selanj utnya
Gambar 1I1.36. Event Tombol Lanjut Fauna
2 @ Touch On touched @ ) Audio | Play beep not looping at volume 0 dB tag ™)
kembali_flora
o kembali.. Set to (74, 74) .
TOI’nbOl @kembah_m Animation frame = 0 g;zgi‘ v:a\:zi jeumds Menampllkan .
- Sesuai
@ . @kemhal\.. Set size to (84, 64)
Kemball P system  Wait 0.4 seconds Menu Flora
. Phsystem  Go to faunal
Fauna sebelumnya
Gambar I11.37. Event Tombol Kembali Fauna
Qj,'l Touch On touched {)Audio Flay beep not looping atvelume 0 dB fag ™)
D e tombol b Set sze ta 105, 105)
Syst Wit 0.1 second: : al
Tombol fdsse asnaen Menampilkan Sesu
tombol h.. Set size to (36, 36)
“Home” Qsystem  Wait 04 seconds Menu Utama
i System Go to menu

Gambar 111.38. Event Tombol Home

Sumber: Penelitian (2017)
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Input Porses Output Hasil
@Jiwabim Tedtis ‘anggrek @Jawzbm Seb €56 style “color’ {0 "red"
m:zcﬂlm’ [lmabint  SetCSSste emtsue to ope
s
@szamm Tedtis ‘Argarek
Hartinah" {case
insznsitue|
¢-}'1Tou(h O_H_toumedu {ihudio Flay 1 not looping at volume 0 d3 fag ™)
| Vonar  teiitle
ﬂ System \Vait 0.4 seconcs
¥ bnar SetInigible
@mwzmm Destray
= kiint Destray .
TombOI Wt Setanimaton fianeto 1 Menampllkkan
Tt @meunl Setposition to 278, 222) Sesual
Klrlm = iin2 Setpostion o 564, 242) JaWaban
kD)
Flora’ @szamm A Textis ‘anggrek @Jmmm SetCS5 style "color 10 red” Bena‘r/salah
wr::\c\'\[m @Jawmm $et €55 style Font size to ‘I5pc’
-
@szamm N Tetis “Anggrek
Hartinah” {ease
inersitive|
it Ontwoed = {iAsio Play Wirong Answar Sound Eftect_Free Sounds notloaping at volume 0 ¢8 tag *)
it Pt SetViile
ﬁsmen \Wait 0.4 seconcs
?sa\ah SetInvisible
Gambar I11.39. Event Tombol Kirim Flora
awabaﬂ Totis anoa’ (case @mearﬂ Set CS5style"color” to "red”
] fiain) szabarﬂ Set (55 style'fon:-size" to "3op’"
] “ar-
awabaﬂ Totis"Ance’ (s
nsensitive)
ﬁ:Touch D.n'ttu(hsd = ofJkudio | Play 1 notloopng at volume ) cB fteg *)
faml Vi el
# Sysem  Wait 04 seconds
Vierar  etinisble
al|javeban!  Dectro
I /|
TombOI =it Destroy .
T W sodfeuna - Setarimation fame te 1 Menampllkkan
Klrlm Juwahanl Set posiion to (279, 222) Sesual
i s Jawaban
fiimé~ Set postion to (364, 242)
Soal
Benar/Salah
Fauna” awabaﬂ X Tetis "oz’ rase Juwabarﬂ Set (55 style " color” to "red”
i e jmwabam Set 89 style"fonc-aze” to "Hps'
] S
‘awaham X Tetis "troc” (coe
(nsensitve)
%:Touch Dntouched = {)Audio  Play Wrong Answer Sound Effect _Free Scunds notloaping 2 volume ) ¢B (tag )
el Tm\zh SetVisitle
¢ Sywem  Wait 04 seconds
thh SetInaisble

Gambar 1I1.40. Event Tombol Kirim Fauna

Sumber: Penelitian (2017)
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2. Penerimaan User Terhadap Animasi
Untuk menguji penerimaan user terhadap animasi ini penulis
menggunakan kuisioner usability yang mengacu pada J.R. Lewis pada tabel IIL.8.
Tabel I11.16.

Pertanyaan Kuisioner

No. Pertanyaan SS S | RR | TS | STS
Tampilan Aplikasi
L. Tampilan animasi ini menyenangkan.
2. Saya suka dengan tampilan animasi ini.
3 Animasi ini memiliki fungsi dan
kemampuan sesuai harapan saya.
4 Secara keseluruhan saya puas dengan
animasi ini.
Materi Aplikasi
5 Informasi yang disediaan oleh animasi
ini sangat mudah untuk dipahami.
6. Tata letak dan navigasi yang
ditampilkan di layar animasi jelas.
7 Soal yang ditampilkan sudah sesuai
dengan tingkat kesulitan.
Kemudahan Pengguna User Friendly
3. Secara keseluruhan saya puas dengan
kemudahan penggunaan animasi ini.
9 Cara menggunakan animasi ini sangat
sederhana.
Saya dapat memenuhi kebutuhan saya
10. dengan lebih mudah menggunakan
animasi ini
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Setelah peneliti melakukan observasi dan menyerahkan Kuesioner kepada

para Responden maka didapatkan hasil yang digambarkan pada Diagram berikut

1ni.

Tabel 111.17

Rekapitulasi Jawaban Kuesioner

Pertanyaan

Tampilan Materi Kemudahan

No
Responden 112 (3| 4 5 6 8 9| 10
1 Responden 1 2121 2 2 2 2 2| 2
2 Responden 2 1 (322 1 2 1 1|1
3 Responden 3 2122 2 2 2 2 1| 2
4 Responden 4 1 (1 (1|1 1 1 1 1|1
5 Responden 5 111 1 1 1 1 1] 1
6 Responden 6 112112 2 2 2 1| 2
7 Responden 7 1 (322 1 2 3 1|1
8 Responden 8 212 |1 2 2 2 1 1| 2
9 Responden 9 112 |1 3 2 1 2 1| 2
10 Responden 10 1112 2 2 1 2 1| 2
11 Responden 11 22| 2 2 2 2 2 1|1
12 Responden 12 112 |2 1 3 1 3 1| 2
13 Responden 13 2123 2 1 2 2 1|1
14 Responden 14 1112 2 2 2 2 1| 2
15 Responden 15 1122 2 1 2 1 1| 2
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16 Responden 16 21212 2 2 2 |1 2 1| 2
17 Responden 17 213 |1 2 1 2 |2 1 1| 2
18 Responden 18 22| 2 2 2 2 |2 2 1| 2
19 Responden 19 112 |1 2 1 2 | 2 3 1| 2
20 Responden 20 2012 2 1 1 1 1 1| 2
Tampilan Materi Kemudahan
SS| S |RR{TS|STS|SS| S |RR|TS|STS|SS | S |RR|TS|STS
32125 4 0 0 [47 26| 2 1 0 25 | 32| 3 0 0
Total Jawaban 104
""Sangat Setuju= 1”
Total Jawaban 83
"Setuju= 2”
Total Jawaban 9
""Ragu-Ragu= 3”
Total Jawaban 1
"Tidak Setuju=4"~
Total Jawaban
0

""Sangat Tidak Setuju=5

2
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Sumber: Penelitian (2017)

Gambar III. 23.
Tampilan Grafik Kuesioner Responden

Dari hasil survey tehadap Animasi interaktif pengenalan flora dan fauna
yang dlindungi dapzat disimpulkan bahwa animasi ini dapat dijadikan sebagai
media pengenalan flora dan fauna yang dilingungi. Dengan tampilan yang
menarik dan pengunaan yang cukup mudah membuat pengguna sangat tertarik

untuk menggunakan animasi ini.





