
BAB III

PEMBAHASAN

3.1. Analisis Kebutuhan Sistem
Analisis kebutuhan sistem digunakan untuk mempermudah analis sistem

dalam menentukan keseluruhan yang akan digunakan untuk pembuatan sistem.

Kebutuhan sistem terbagi menjadi dua yaitu kebutuhan fungsional dan kebutuhan

non-fungsional.
3.1.1. Kebutuhan Fungsional

Fungsional  adalah  jenis  kebutuhan  yang  berisi  proses-proses  apa  saja

yang nantinya 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. Permainan dapat menampilkan Splash screen.

2. Pada tampilan dashboard atau menu terdapat tombol fungsi (Game, Belajar,

exit).
a. Game, berfungsi untuk menampilkan  layout  jenis permainan yang akan

dimainkan.
b. Belajar, berfungsi untuk menampilkan layout pembelajaran.
c. Exit, berfungsi untuk keluar dari aplikasi.

3. Pemain dapat mendengar huruf yang tertera.
4. Pemain dapat menebak yang mana huruf yang benar.

5. Permainan dapat menampilkan nilai atau score yang telah dikumpulkan.
6. Permainan dapat menampilkan restart dan exit pada saat kesempatan player

habis. 
3.1.2. Kebutuhan Non-Fungsional

Analisis  kebutuhan  non-fungsional  merupakan  analisis  yang  berisi

properti  apa  saja  yang  digunakan untuk  mendukung dalam pembuatan  sistem.

Dalam  pembuatan permainan ini  membutuhkan serangkaian  peralatan  untuk

17



18

mendukung  kelancaran saat pembuatan  dan  pengujian permainan “Mengenal

Huruf Hijaiyah” diantaranya sebagai berikut:
1. Perangkat Lunak (Software)

Perangkat Lunak (software) yang diperlukan dalam pembuatan game mobile

“Mengenal  Huruf  Hijaiyah”  untuk  Android  Phone ini  adalah  sebagai

berikut:

a. Microsoft Windows 7 (32-bit)
b. Construct 2
c. Android Software Development Kit (Android SDK).
d. Intel XDK
e. Program-program  lainnya  yang  mendukung  penyelesaian aplikasi

permainan ini.
2. Perangkat Keras (Hardware)

a. Komputer 

Spesifikasi perangkat keras yang digunakan untuk membuat permainan

“Mengenal Huruf Hijaiyah” adalah sebagai berikut:

1. Prosesor: Intel(R) Celeron(R) CPU 2955U @1.40GHz, 1.40GHz
2. Memory : 2 GB
3. HDD : 500 GB
4. VGA : Intel(R) HD Graphics 

b. Perangkat Android

Spesifikasi minimal  perangkat  Android yang  dibutuhkan  untuk

menjalankan permainan ini adalah sebagai berikut:

1. Ponsel : Ponsel berbasis Android
2.  OS : 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.

c. Perangkat Windows
Spesifikasi  perangkat  Windows yang  digunakan  untuk  menjalankan

permainan ini adalah sebagai berikut:
1. Laptop : OS Windows.
2. OS :  OS Windows 32/64 bit (XP, VISTA, 7, 8, dan Windows 10).
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3. Aplikasi  Browser  :  Google  Chorome  versi  9.0  dan  Frifox  versi

3.6.13.

3.2. Perancangan Perangkat Lunak
3.2.1. Rancangan Storyboard

Berikut  adalah tampilan  storyboard  aplikasi  permainan “Mengenal  Huruf

Hijaiyah”.
Tabel III.1.

 Storyboard Splash Screen dan Menu Utama 

VISUAL SKETSA AUDIO

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

Dalam  tampilan  ini
terdapat  dua  tombol
navigasi  yaitu
tombol  “mengenal
huruf  hijaiyah”  dan
tombol “bonus doa”.
Tombol  “mengenal
tombol  hijaiyah”
berfungsi  untuk
memulai  permainan
dan  pembelajaran.
Dan  tombol  “bonus
doa”  untuk  menuju
ke  layout
pembelajaran
tentang  doa-doa
pendek.

MENGENAL HURUF 
HIJAIYAH

                   BONUS DOA

Harakat.ogg
Click.ogg
Mainnmenu
.
ogg

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

GAMBAR SPLASH SCREEN

Logo 
BSI
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Tabel III.2. 
Storyboard Menu Pilihan Pembelajaran

VISUAL SKETSA AUDIO

Dalam  tampilan  ini,
terdapat  tiga  buah
tombol.  Yang  pertama
tombol  “mengenal
hijaiyah”  yang
berfungsi untuk menuju
ke  pembelajaran  huruf
hijaiyah.  Ke  dua  yaitu
tombol  “mengenal
harakat  yang berfungsi
untuk  menuju  ke
pembelajaran  harakat
(tanda  baca)  huruf
hijaiyah.  Ke  tiga  yaitu
tombol  “permainan”
yang  berfungsi  untuk
menuju  ke  layout
permainan. Dan tombol
“home”  untuk  kembali
ke layout menu utama.

Click.ogg
Menuhijai
yah.ogg
Upinipin.o
gg

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Tabel III.3. 
Storyboard Pembelajaran Huruf Hijaiyah

VISUAL SKETSA AUDIO

MENGENAL 
HIJAIYAH

MENGENAL 
HARAKAT

PERMAINA
N
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Pada  layout  ini  akan
ditampilkan
pembelajaran  tentang
huruf-huruf  hijaiyah.
Terdapat  huruf-huruf
hijaiyah  dan  saat  di
tekan  hurufnya  akan
mengeluarkan  suara
dari  huruf  tersebut.
Terdapat  tombol
panah  untuk  menuju
ke layout selanjutnya.
Tombol  rumah  atau
home berfungsi untuk
menampilkan
kembali  layout  menu
pembelajaran  huruf-
huruf hijaiyah.

Hijaiyah.ogg
Click.ogg
Upinipin.ogg
Menuhijaiyah.o
gg

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Tabel III.4. 
Storyboard Materi Pembelajaran Harakat

VISUAL SKETSA AUDIO

Huruf 
hijaiyah

Huruf 
hijaiyah

Huruf 
hijaiyah

Huruf 
hijaiyah

Huruf 
hijaiyah

Huruf 
hijaiyah
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Pada  layout  ini adalah
harakat  dari  huruf-
huruf  hijaiyah.
Terdapat  harakat  dan
saat  ditekan  akan
mengeluarkan  suara
dari  harakat  tersebut.
Tombol  ke  samping
berfungsi  untuk
menuju  ke  layout
harakat  selanjutnya.
Dan  terdapat  juga
tombol  home  untuk
kembali  ke  layout
menu  pilihan
pembelajaran.

Hijaiyah.o
gg
Click.ogg
Upinipin.o
gg
Menuhijaiy
ah.ogg

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Tabel III.5. 
Storyboard Menu Pilihan Permainan

VISUAL SKETSA AUDIO

h
a
r
a
k
a
t

h
a
r
a
k
a
t

h
a
r
a
k
a
t
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Pada  layout  ini  akan
ditampilkan  dua  buah
tombol  untuk
menampilkan  game
yang ingin dimainkan,
terdapat  tombol panah
kiri  atau  back  yang
berfungsi  untuk
menampilkan  kembali
layout utama.

Click.ogg
Upinipin.ogg
Menupermaina
n.ogg

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Tabel III.6. 
Storyboard Permainan Drag & Drop

VISUAL SKETSA AUDIO

DRAG
&DRO
P

QUIZ
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Pada layout ini
terdapat
sebuah
permainan
yaitu  Drag  &
Drop  atau
Membawa  &
Jatuhkan.  Cara
bermainnya
mudah  yaitu
dengan
membawa
objek  yang
berbentuk
kotak ke objek
yang
berbentuk
bulat.  Jika
jawaban benar,
objek  itu  akan
melekat
dengan  objek
yang
jawabannya.
Jika  jawaban
salah,  kita
harus
membawa
objek  itu
sampai
jawaban benar.

Drag&Drop.ogg
Click.ogg

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Tabel III.7. 
Storyboard Permainan Quiz

VISUAL SKETSA AUDIO
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Pada layout ini terdapat
sebuah  permainan
tebak-tebakan  atau
Quiz.  Cara  bermainnya
dengan  menekan
tombol audio yang akan
menyuarakan huruf dari
yang  akan  ditanyakan.
Jika  jawaban  benar,
akan dilanjutkan ke soal
berikutnya  dan  score
akan  bertambah.  Jika
jawaban  salah,  juga
akan  ke  soal  yang
berikutnya namun score
tidak  akan  bertambah
dan  life  point
berkurang.

Click.ogg
Upinipin.
ogg
Hijaiyah.o
gg
Benar.ogg
Salah.ohh

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Tabel III.8. 
Storyboard Menu Materi Pembelajaran Doa Pendek

VISUAL SKETSA AUDIO

darahscore

Audio

jawabanjawaban

jawabanjawaban

           SOAL
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Pada  layout  ini  akan
ditampilkan  pilihan
tentang  pembelajaran
doa-doa pendek sehari-
hari.  Masing-masing
terdapat  tombol  angka
yang  berfungsi  untuk
menampilkan  layout
doa pendek yang ingin
dibaca  dan  terdapat
tombol panah kiri atau
back yang  berfungsi
untuk  menampilkan
kembali  layout  pilihan
pembelajaran.

DOA KETIKA MAU TIDUR

          DOA KETIKA BANGUN 

TIDUR

          DOA SEBELUM MAKAN

          DOA SESUDAH MAKAN

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Tabel III.9. 
Storyboard Materi Pembelajaran Doa Pendek

VISUAL SKETSA AUDIO

  1

  2

  3

  4
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Pada  layout  ini
terdapat  kotak  yang
akan  menampilkan
doa  pendek  yang
ingin dibaca, dan juga
terdapat  sebuah
tombol  panah  kiri
atau  back  yang
berfungsi  untuk
menampilkan kembali
layout  pilihan
pembelajaran  doa
pendek.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

3.2.2. Rancangan Antarmuka
Menjelaskan rancangan antarmuka (interface) yang terdapat pada aplikasi

permainan “Pertualangan Bujang”.
1. Tampilan Splash Screen

Tampilan ini berisi gambar  splash screen beberapa detik untuk masuk ke

menu utama.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

AUDIO                 DOA PENDEK

Gambar Splash Screen
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Gambar III.2.
Rancangan Antarmuka Tampilan Splash Screen

2. Tampilan Menu Utama
Dalam  tampilan  ini,  terdapat  tiga  buah  tombol.  Yang  pertama  tombol

“mengenal hijaiyah” yang berfungsi untuk menuju ke pembelajaran huruf

hijaiyah.  Ke  dua  yaitu  tombol  “mengenal  harakat  yang  berfungsi  untuk

menuju ke pembelajaran harakat (tanda baca) huruf hijaiyah. Ke tiga yaitu

tombol “permainan” yang berfungsi untuk menuju ke layout permainan. Dan

tombol “home” untuk kembali ke layout menu utama.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)
Gambar III.3.

Rancangan Antarmuka Tampilan Menu Utama

3. Tampilan Menu Pembelajaran
Dalam  tampilan  ini,  terdapat  tiga  buah  tombol.  Yang  pertama  tombol

“mengenal hijaiyah” yang berfungsi untuk menuju ke pembelajaran huruf

hijaiyah.  Ke  dua  yaitu  tombol  “mengenal  harakat  yang  berfungsi  untuk

MENGENAL HURUF HIJAIYAH

BONUS DOA PENDEK

Logo 
BSI
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menuju ke pembelajaran harakat (tanda baca) huruf hijaiyah. Ke tiga yaitu

tombol “permainan” yang berfungsi untuk menuju ke layout permainan. Dan

tombol “home” untuk kembali ke layout menu utama.

.

Sumber:  Hasil

Penelitian (2017)
Gambar III.4.

Rancangan
Antarmuka

Tampilan Menu
Pembelajaran

4. Tampilan Menu Pembelajaran Huruf Hijaiyah
Pada  layout  ini  akan  ditampilkan  pembelajaran  tentang  huruf-huruf

hijaiyah.  Terdapat  huruf-huruf  hijaiyah dan saat  di  tekan hurufnya  akan

mengeluarkan  suara  dari  huruf  tersebut.  Terdapat  tombol  panah  untuk

menuju ke  layout  selanjutnya. Tombol rumah atau  home  berfungsi untuk

menampilkan kembali layout menu pembelajaran huruf-huruf hijaiyah.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Huruf 
hijaiyah

Huruf 
hijaiyah

Huruf 
hijaiyah

Huruf 
hijaiyah

Huruf 
hijaiyah

Huruf 
hijaiyah

MENGENAL 
HIJAIYAH

MENGENAL 
HAROKAT

PERMAINA
N
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Gambar III.5.
Rancangan Antarmuka Menu Pembelajaran Huruf Hijaiyah

5. Tampilan Materi Pembelajaran Harakat
Pada  layout  ini adalah harakat dari huruf-huruf hijaiyah. Terdapat harakat

dan saat ditekan akan mengeluarkan suara dari harakat tersebut. Tombol ke

samping  berfungsi  untuk  menuju  ke  layout  harakat  selanjutnya.  Dan

terdapat  juga  tombol  home  untuk  kembali  ke  layout  menu  pilihan

pembelajaran.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Gambar III.6. 
Rancangan Antarmuka Materi Pembelajaran Harakat

h
a
r
a
k
a
t

h
a
r
a
k
a
t

h
a
r
a
k
a
t
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6. Tampilan  Menu Pilihan Permainan
Pada  layout  ini  akan  ditampilkan  dua  buah  tombol  untuk menampilkan

game  yang ingin dimainkan, terdapat  tombol panah kiri atau  back  yang

berfungsi untuk menampilkan kembali layout utama.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Gambar III.7.
Rancangan Antarmuka Menu Pembelajaran Doa Pendek

DRAG&DRO
P

QUIZ
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7. Tampilan Permainan Drag&Drop
Pada  layout  ini  terdapat  sebuah  permainan  yaitu  Drag  &  Drop  atau

Membawa & Jatuhkan.  Cara  bermainnya  mudah yaitu  dengan membawa

objek yang berbentuk kotak ke objek yang berbentuk bulat.  Jika jawaban

benar, objek itu akan melekat dengan objek yang jawabannya. Jika jawaban

salah, harus membawa objek itu sampai jawaban benar.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Gambar III.8.
Rancangan Antarmuka Permainan Drag & Drop

8. Tampilan Permainan Quiz
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Pada layout ini terdapat sebuah permainan tebak-tebakan atau Quiz. Cara

bermainnya dengan menekan tombol audio yang akan menyuarakan huruf

dari yang akan ditanyakan. Jika jawaban benar, akan dilanjutkan ke soal

berikutnya dan score akan bertambah. Jika jawaban salah, juga akan ke

soal  yang berikutnya namun score tidak akan bertambah dan  life  point

berkurang.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Gambar III.9.
Rancangan Antarmuka Permainan Quiz

9. Tampilan Menu Pilihan Doa Pendek

score darah

Audio

jawaban

jawabanjawaban

           SOAL

jawaban
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Pada  layout  ini  akan ditampilkan pilihan tentang pembelajaran doa-doa

pendek sehari-hari. Masing-masing terdapat tombol angka yang berfungsi

untuk  menampilkan  layout  doa  pendek  yang ingin  dibaca  dan terdapat

tombol panah kiri atau  back yang berfungsi untuk menampilkan kembali

layout pilihan pembelajaran.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Gambar III.10.
Rancangan Antarmuka Tampilan Pilihan Doa Pendek

10. Tampilan Pembelajaran Doa Pendek

DOA KETIKA MAU TIDUR

          DOA KETIKA BANGUN TIDUR          DOA KETIKA BANGUN TIDUR

          DOA SEBELUM MAKAN

          DOA SESUDAH MAKAN

  1

  2

  3

  4
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Pada  layout  ini  terdapat  kotak yang akan menampilkan doa pendek yang

ingin dibaca,  dan juga terdapat sebuah tombol panah kiri  atau  back  yang

berfungsi  untuk  menampilkan  kembali  layout  pilihan  pembelajaran  doa

pendek.Disamping tampilan doa terdapat tombol audio yang berfungsi untuk

mengeluarkan suaranya.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Gambar III.11.
Rancangan Antarmuka Tampilan Pembelajaran Doa Pendek

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.

                 DOA PENDEK AUDIO
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Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Gambar III.12.
Tampilan  Splash Screen

2. Tampilan Menu Utama
Layout utama  ini  berisi  judul  permainan,  tombol  “BELAJAR” untuk

memulai pilihan permainan, tombol “play” untuk masuk ke  layout game,

tombol “keluar” untuk keluar dari aplikasi
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Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Gambar III.13.
Tampilan  Menu Utama

3. Tampilan Menu Pilihan Materi Pembelajaran

Dalam  tampilan  ini,  terdapat  tiga  buah  tombol.  Yang  pertama  tombol

“mengenal hijaiyah” yang berfungsi untuk menuju ke pembelajaran huruf

hijaiyah.  Ke dua  yaitu  tombol  “mengenal  harakat  yang berfungsi  untuk

menuju ke pembelajaran harakat (tanda baca) huruf hijaiyah. Ke tiga yaitu
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tombol “permainan” yang berfungsi  untuk menuju ke  layout  permainan.

Dan tombol “home” untuk kembali ke layout menu utama.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Gambar III.14.
Tampilan Menu Pilihan Materi Pembelajaran
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4. Tampilan Pembelajaran Huruf Hijaiyah
Pada  layout  ini  akan  ditampilkan  pembelajaran  tentang  huruf-huruf

hijaiyah.  Terdapat  huruf-huruf  hijaiyah dan saat  di  tekan hurufnya  akan

mengeluarkan suara dari huruf tersebut. Tombol rumah atau home berfungsi

untuk  menampilkan  kembali  layout  menu  pembelajaran  huruf-huruf

hijaiyah.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Gambar III.15.
Tampilan  Menu Pembelajaran Huruf Hijaiyah
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5. Tampilan Materi Pembelajaran Harakat
Pada  layout  ini adalah harakat dari huruf-huruf hijaiyah. Terdapat harakat

dan saat ditekan akan mengeluarkan suara dari harakat tersebut. Tombol ke

samping berfungsi untuk menuju ke layout harakat selanjutnya. Dan terdapat

juga tombol home untuk kembali ke layout menu pilihan pembelajaran.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Gambar III.16.
Tampilan Materi Pembelajaran Harakat

6. Tampilan Menu Pilihan Permainan
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Pada layout ini akan ditampilkan dua buah tombol untuk menampilkan 

game yang ingin dimainkan, terdapat  tombol panah kiri atau back yang 

berfungsi untuk menampilkan kembali layout utama.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

    Gambar III.17.

Tampilan Menu Pilihan Permainan

7. Tampilan Permainan Drag&Drop

Pada  layout  ini  terdapat  sebuah  permainan  yaitu  Drag  &  Drop  atau

Membawa & Jatuhkan.  Cara  bermainnya  mudah yaitu  dengan membawa
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objek yang berbentuk kotak ke objek yang berbentuk bulat.  Jika jawaban

benar, objek itu akan melekat dengan objek yang jawabannya. Jika jawaban

salah, harus membawa objek itu sampai jawaban benar

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Gambar III.18.
Tampilan Permainan Drag & Drop

8. Tampilan Permainan Quiz

Pada  layout  ini terdapat sebuah permainan tebak-tebakan atau  Quiz.  Cara

bermainnya dengan menekan tombol audio yang akan menyuarakan huruf

dari  yang akan ditanyakan.  Jika jawaban benar, akan dilanjutkan ke soal
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berikutnya dan score akan bertambah. Jika jawaban salah, juga akan ke soal

yang berikutnya namun score tidak akan bertambah dan life point berkurang.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Gambar III.19.
Tampilan Permainan Quiz

9. Tampilan Pilihan Materi Bonus Doa Pendek
Pada  layout  ini  akan  ditampilkan  pilihan  tentang  pembelajaran  doa-doa

pendek sehari-hari. Masing-masing terdapat tombol angka yang berfungsi

untuk  menampilkan  layout  doa  pendek  yang  ingin  dibaca  dan  terdapat
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tombol panah kiri atau  back yang berfungsi untuk menampilkan kembali

layout pilihan pembelajaran.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Gambar III.20.
Tampilan Pilihan Materi Bonus Doa Pendek

10. Tampilan  Materi Bonus Doa Pendek

Pada  layout  ini terdapat kotak yang akan menampilkan doa pendek yang

ingin dibaca, dan juga terdapat sebuah tombol panah kiri atau  back  yang

berfungsi  untuk  menampilkan  kembali  layout  pilihan  pembelajaran  doa

pendek.
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Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Gambar III.21.
Tampilan Materi Bonus Doa Pendek

3.3.2. Pengujian Unit
1. Blackbox Testing

Pengujian terhadap program yang dibuat menggunakan blackbox testing 

yang fokus terhadap proses masukan dan keluaran program.

Pengujian Unit :
Tabel III.10.

Hasil Pengujian Black Box Testing.
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Input/Eve
n

Proses Output/Nex
t Stage

Hasil
Pengujian

Tombol
Menu

Hijaiyah 

Gambar.III.22.
Tampilan Event Tombol Menu Hijaiyah

Menampikan
Menu Pilihan
Pembelajara
n Hijaiyah

Sesuai

Tombol
“Exit/

Keluar”
Gambar.III.23.

Tampilan Event Tombol Exit / Keluar

Keluar dari
aplikasi

Sesuai

Tombol
“Home”

Gambar.III.24.
Tampilan Event Tombol Home

Menampikan
Kembali

Menu Pilihan
Pembelajara
n Hijaiyah

Sesuai

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Hasil
Input/Eve

n

Proses Output/Next
Stage

Hasil
Pengujia

n

Tombol
“Huruf

Hijaiyah”

Gambar.III.25.
Tampilan Event Tombol Huruf Hijaiyah

Mengeluarka
n Suara Huruf

Hijaiyah

Sesuai

Tombol
“Right /
Kanan”

Menampikan
Halaman

Berikutnya 

Sesuai
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Gambar.III.26.
Tampilan Event Tombol Right / Kanan

Tombol
“Left /
Kiri”

Gambar.III.27.
Tampilan Event Tombol Left / Kiri

Menampikan
Halaman

Sebelumnya 

Sesuai

Tombol
“Harakat”

Gambar.III. 28.
Tampilan Event Tombol Harakat

Menampilkan
Warna Merah
dan Kembali

Ke Warna
Semua

Sesuai

Tombol
“Hijaiyah

di
Permainan

Drag &
Drop”

Gambar.III.29.
Tampilan Event Tombol Hijaiyah di Permainan Drag

& Drop

Membuat
Huruf

Melekat ke
Jawaban yang

Benar

Sesuai

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Input/Even Proses Output/Next
Stage

Hasil
Pengujian

Tombol
“Restart

Permainan
Quiz”

Gambar.III.30.
Tampilan Event Tombol Restart Permainan

Mengulangi
layout dan
Sistemnya 

Sesuai
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Tombol
“Home di
Permainan

Drag&Drop”

Gambar.III.31.
Tampilan Event Tombol Home di Permainan

Drag&Drop

Menampilkan
Tombol

Restart dan
Keluar

Aplikasi

Sesuai

“Life Point &
Score”

Gambar.III.32.
Tampilan Event Life Point / Darah dan Score / Nilai

Menampilkan
Darah dan

Nilai 

Sesuai 

“Life Point”

Gambar.III.33.
Tampilan Event Life Point / Darah

Menampilkan
Layout

Akumulasi
Permainan

Sesuai 

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

3.3.  Kompilasi Game 
1. Halaman Construct 2

a. Pada halaman construct 2 pengaturan terlebih dahulu pada  properties

project.  Mulai  dari  about  project,  project  settings dan configuration

setings.
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Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Gambar III.34.
Tampilan Kompilasi Project Pada Halaman Construct 2
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b. Jika telah selesai pengaturan properties project, selanjutnya pilih file dan

terdapat banyak pilihan didalam file tersebut. Pilih yang export project.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)
Gambar III.35.

Tampilan Kompilasi Export Project Construct 2
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c. Jika telah ditekan export  project maka muncul halaman  export,  pilih

platform cardova.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)
Gambar III.36.

Tampilan Kompilasi Platform To Export To

d. Tekan  platform cardova maka muncul  halaman tempat  penyimpanan

hasil export folder. Jika telah selesai membuat tempat penyimpan hasil

export silahkan tekan next.
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Sumber: Hasil Penelitian (2017)
Gambar III.37.

Tampilan Tempat Penyimpanan Folder Export Project

e. Setelah  membuat  tempat  penyimpanan  folrder  export maka  muncul

halaman cardova option. Pada halaman ini, bagian export audio file for

ini adalah berfungsi untuk menentukan apakah  android atau  ios yang

akan dijadikan file apk. Centang salah satu pilihan tersebut. Pada bagian

minimum supported 0S sini  adalah untuk menentukan sistem operasi

(OS) terendah pada  smartphone. Jika telah selesai maka tekan tombol

export.
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Sumber: Hasil Penelitian (2017)
Gambar III.38.

Tampilan Export Project Construct 2

   Sumber: Hasil Penelitian (2017)
Gambar III.39.

Tampilan Proses Exporting Project Construct 2

f. Jika telah selesai export project maka muncul folder hasil export pada 

construct 2. Buat folder menjadi file zip. File dalam bentuk zip akan di 

kompilasi menjadi bentuk apk.
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Sumber: Hasil Penelitian (2017)
Gambar III.40.

Tampilan Hasil Exporting Project Construct 2

2. Halaman Kompilasi Cocoon.io
Pada halaman Cocoonio dilakukan proses kompilasi project menjadi bentuk

apk sehingga dapat dijalankan pada android maupun ios. Drop file zip ke

dalam kotak cocoon.io sehingga file zip di upload secara otomatis.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)
Gambar III.41.

Tampilan Upload File Zip
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3. Halaman Kompilasi Pengaturan Project Pada Cocoon.io
Pada  halaman  ini  adalah  pengaturan  pada  android  dan  ios.  Mulai  dari

pengaturan  versi,  nama,  icon  aplikasi,  versi  SDK  android  hingga

memasukan  signature keystore agar dapat di publikasikan ke  geogle play

(Play Store).

Sumber: Hasil Penelitian (2017)
Gambar III.42.

Tampilan Kompilasi Pengaturan Project Pada Cocoon.io
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4. Halaman Kompilasi Project Pada Cocoon.io
Pada halaman ini adalah proses kompilasi project .

Sumber: Hasil Penelitian (2017)
Gambar III.43.

Tampilan Proses Kompilasi Project Pada Cocoon.io

5. Halaman Selesai Kompilasi Project Pada Cocoon.io
Pada  halaman  ini  adalah  muncul  tulisan  pada  icon  android  completed,

bahwa kompilasi  project tersebut telah berhasil.  Tekan pada icon android

completed untuk mendownload project.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)
Gambar III.44.
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Tampilan Kompilasi Android Completed Pada Cocoon.io

6. Hasil Download Project
Hasil download tersebut berbentuk file zip, maka harus di  extract file zip

tersebut. Jika telah berhasil maka file tersebut bentuk file apk.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)
Gambar III.45.

Hasil Kompilasi Project File A


