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ABSTRAK

Penggunaan media atau sarana belajar yang menarik khususnya dalam
pengenalan rambu-rambu lalu lintas adalah cara yang tepat untuk meningkatkan
pengetahuan siswa. Aplikasi permainan “Need For Safety” merupakan media
yang dijalankan di smartphone android yang dikembangkan sebagai sarana
pendidikan siswa dalam mengenal dan mempelajari rambu-rambu-lalu lintas.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan aplikasi permainan sebagai
sarana belajar siswa untuk mengenal macam-macam rambu lalu lintas yang
memenuhi aspek functionality, efficiency, usability, dan portability (ISO 9126).

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D),
dengan langkah-langkah: 1) Analisis Kebutuhan, 2) Desain dan Perancangan
Sistem, 3) Pengembangan Perangkat Lunak, 4) Pengujian White Box, Black Box,
Portability, dan Alpha, 5) Revisi Tahap I, 6) Pengujian Beta, 7) Revisi Tahap II,
8) Produk Akhir. Subjek penelitian yang digunakan adalah guru SDN
Pujokusuman 1 dan anggota polisi bagian lalu lintas Polsek Bulaksumur.
Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan bantuan lembar observasi
dan kuesioner.

Hasil yang diperoleh berdasarkan prosedur pengujian kualitas perangkat
lunak pada pengujian alpha adalah aspek functionality dengan nilai sebesar
90,00% (sangat layak), aspek efficiency sebesar 80,00% (layak), dan wusability
sebesar 86,25% (sangat layak). Hasil keseluruhan dari tiga aspek yang menjadi
fokus pada uji alpha adalah 86,88% (sangat layak). Pengujian selanjutnya yaitu
pengujian beta diperoleh hasil untuk aspek functionality sebesar 96,67% (sangat
layak), aspek efficiency sebesar 93,60% (sangat layak), aspek wsability sebesar
94,80% (sangat layak), dan aspek portability sebesar 94,00% (sangat layak).
Hasil keseluruhan dari empat aspek kualitas perangkat lunak yang menjadi fokus
pada uji beta adalah 95,20% (sangat layak). Hasil pengujian menunjukkan
bahwa perangkat lunak “Need For Safety’ telah memenuhi kaidah software
qguality sesuai standar ISO 9126 karena minimal memperoleh nilai dengan
kategori “layak” pada setiap pengujian aspeknya.

Kata Kunci: media belajar, rambu-rambu lalu lintas, android, ISO 9126
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Indonesia merupakan salah satu Negara dengan jumlah penduduk yang
besar, sehingga menjadikan Negara ini sebagai Negara dengan penduduk
terpadat keempat di dunia. Padatnya penduduk di Indonesia menyebabkan
timbulnya tuntutan akan kebutuhan transportasi. Transportasi adalah sarana
penunjang yang memiliki peran penting yang dibutuhkan dalam aktivitas
ekonomi dan sosial. Kebutuhan akan sarana transportasi yang semakin tinggi
juga mengakibatkan meningkatnya risiko terjadi kecelakaan lalu lintas.

Kasus kecelakaan lalu lintas di Indonesia masih relatif tinggi, dimana kasus
kecelakaan tersebut terjadi setiap tahun dan terus meningkat. Badan Pusat
Statistik (BPS) menyebutkan bahwa jumlah kecelakaan di Indonesia tahun 2011
adalah sebesar 108.696 kecelakaan yang mengakibatkan kerugian materi senilai
217.435 juta rupiah dan meningkat di tahun 2012 menjadi 117.949 kecelakaan
dan kerugian materi sebesar 298.627 juta rupiah. Outlook 2013 Transportasi
Indonesia menyebutkan empat faktor penyebab terjadinya kecelakaan lalu lintas,
yaitu kondisi sarana dan prasarana transportasi, faktor manusia dan alam. Faktor
manusia atau kelalaian manusia saat berlalu lintas adalah yang menjadi
penyebab utama tingginya angka kecelakaan lalu lintas. Kecelakaan lalu lintas
sering terjadi karena banyaknya pengguna kendaraan yang berperilaku tidak
sesuai di jalan. Perilaku tersebut dapat tercermin dari kurangnya kesadaran

masyarakat dalam mematuhi peraturan rambu-rambu lalu lintas, serta kurangnya



pengetahuan para pengendara yang masih awam atau pemula dalam mengerti
rambu-rambu lalu lintas yang jumlahnya cukup banyak.

Mematuhi peraturan rambu-rambu lalu lintas merupakan salah satu bentuk
safety riding dalam berkendara. Sosialisasi akan pentingnya rambu-rambu lalu
lintas dari pemerintah selama ini masih kurang. Masyarakat berkendara hanya
sebatas pengetahuan mereka masing-masing, akibatnya banyak terjadi
kecelakaan lalu lintas yang disebabkan karena pelanggaran rambu-rambu lalu
lintas.

Kesadaran akan pentingnya rambu-rambu lalu lintas perlu ditanamkan
kepada masyarakat sejak dini yaitu kepada anak-anak. Dunia anak-anak
merupakan dunia yang ceria dan menyenangkan untuk belajar hal-hal yang baru.
Pembelajaran kepada anak tentang dasar keselamatan lalu lintas adalah untuk
mempersiapkan anak-anak dalam membangun pengetahuan tentang lalu lintas
dan sikap positif yang akan mendatangkan manfaat saat anak-anak tersebut
menjadi dewasa nantinya. Perkembangan teknologi sekarang ini membuat anak-
anak tidak kesulitan dalam mendapatkan informasi-informasi dalam proses
pembelajaran  mereka. Informasi-informasi  tersebut didapat karena
perkembangan alat bantu belajar anak yang biasa disebut dengan media. Media
alat bantu belajar anak tidak semua dapat digunakan secara tepat sebagai
sarana pendidikan bagi anak-anak. Media yang sesuai untuk pembelajaran anak-
anak adalah media yang menarik yang dikenal baik dan disukai oleh anak-anak.

Salah satu media yang dapat digunakan dalam pendidikan anak terutama
dalam hal pengenalan rambu-rambu lalu lintas adalah melalui aplikasi permainan

atau game. Game merupakan kegiatan terstruktur atau semi terstruktur yang



biasanya bertujuan untuk hiburan dan juga dapat digunakan sebagai sarana
pendidikan. Karakteristik game yang menyenangkan dan dapat memberikan
motivasi membuat game digemari banyak orang terutama di kalangan anak-
anak. Ariyadi Wijaya (2009:2) menyebutkan bahwa permainan merupakan situasi
permasalahan yang nyata bagi siswa sekolah dasar. Game dapat digunakan
untuk penghilang kejenuhan dalam pemberian materi pendidikan, menciptakan
lingkungan belajar yang menyenangkan dan memberikan motivasi kepada anak-
anak untuk belajar.

Pemanfaatan game sebagai sarana pendidikan atau penyampaian informasi
dapat diterapkan pada teknologi yang banyak digunakan saat ini, seperti mobile
phone. Mobile phone merupakan alat komunikasi yang dapat digunakan untuk
telepon atau mengirim pesan teks. Perkembangan mobile phone saat ini sudah
memiliki banyak fitur lengkap yang salah satunya adalah untuk memainkan game
yang biasa disebut dengan mobile game. Mobile game merupakan aplikasi game
yang terdapat dalam mobile phone. Aplikasi game ini banyak sekali jenisnya
tergantung dari kebutuhan pengguna. Salah satu jenis dari mobile game adalah
jenis game edukasi yang di dalamnya berisi pengetahuan-pengetahuan yang
dapat memperluas wawasan. Game edukasi selain menyenangkan untuk
dimainkan, juga memiliki keunggulan lain yaitu dapat memberikan pengetahuan
untuk memperluas wawasan terutama untuk anak-anak yang suka bermain
game. Mobile game sebagai sarana pendidikan dapat dimanfaatkan dan
dikembangkan seiring dengan pesatnya perkembangan mobile phone.

Perkembangan mobile phone dari waktu ke waktu mengalami kemajuan

pesat yang ditandai dengan munculnya berbagai perangkat mobile phone yang



sudah mendukung komputasi dengan berbagai fitur yang disediakan. Salah satu
dari perkembangan mobile phone tersebut adalah smartphone. Smartphone
merupakan sebuah device yang memungkinkan untuk melakukan komunikasi
dimana smartphone ini sudah memiliki fungsi layaknya komputer. Smartphone
juga memiliki sistem operasi tersendiri di dalamnya. Salah satu sistem operasi
yang digunakan pada smartphone adalah sistem operasi android. Kelebihan-
kelebihan yang dimiliki smartphone android menyebabkan pengembangan
aplikasi smartphone ini berkembang pesat. Mobile phone android dapat
digunakan untuk berbagai aktivitas karena memuat banyak fitur dan aplikasi
sehingga dapat digunakan untuk memainkan mobile game yang salah satu
contohnya adalah jenis game edukasi.

Semakin banyaknya game edukasi berbasis android di kalangan
masyarakat membuat peneliti berkeinginan untuk mengembangkan aplikasi
game yang bertujuan untuk membantu proses pendidikan anak mengenal
rambu-rambu lalu lintas. Pengembangan aplikasi ini nantinya akan dilakukan
tahap pengujian software quality terlebih dahulu sebelum aplikasi dapat
diluncurkan dan digunakan oleh pengguna akhir.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kualitas akhir dari aplikasi
“Need For Safety” sebagai media pengenalan rambu-rambu lalu lintas kepada
anak-anak. Aplikasi ini dikembangkan berdasarkan aspek software quality agar
dapat diketahui tingkat kelayakanan sehingga dapat digunakan oleh pengguna
nantinya. Hasil penelitian ini nantinya diharapkan dapat menjadi acuan dalam
pengembangan aplikasi-aplikasi android lainnya yang ditujukan untuk sarana

pendidikan.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka ada beberapa

permasalahan yang dapat diidentifikasi, yaitu :

1.

Pertumbuhan sarana transportasi sebagai dampak dari meningkatnya jumlah
penduduk menimbulkan permasalahan baru yaitu permasalahan lalu lintas.
Mayoritas pemicu kecelakaan lalu lintas adalah dari faktor manusia.
Kurangnya kesadaran dan pengetahuan masyarakat akan pentingnya
mematuhi peraturan rambu-rambu lalu lintas.

Sosialisasi akan pentingnya mematuhi peraturan rambu-rambu lalu lintas
bagi masyarakat masih dirasa kurang.

Dibutuhkan media atau sarana yang tepat yang dapat digunakan sebagai
sarana pengenalan pentingnya rambu-rambu lalu lintas kepada masyarakat,
terutama untuk anak-anak.

Perancangan game edukasi “Need For Safety’ sebagai sarana pengenalan

rambu-rambu lalu lintas kepada anak usia 6-12 tahun.

Batasan Masalah

Penelitian ini meliputi pengembangan perangkat lunak mobile berbasis

android. Permasalahan yang diteliti akan dibatasi sebagai berikut :

1.

Penelitian ini tidak sampai meneliti pengaruh keefektifan game “Need For
Safety’ sebagai media pengenalan rambu-rambu lalu lintas untuk anak usia
6-12 tahun.

Penelitian ini dibatasi pada pengujian software quality perangkat lunak
“Need For Safety” menurut aspek functionality, aspek efficiency, aspek

usability, dan aspek portability.



3. Aspek software quality yang digunakan mengacu pada faktor kualitas

perangkat lunak menurut ISO 9126.

D. Rumusan Masalah

1. Bagaimanakah perancangan perangkat lunak “Need For Safety’” sebagai
sarana pengenalan rambu—-rambu lalu lintas untuk anak usia 6-12.

2. Bagaimanakah unjuk kerja perangkat lunak “Need For Safety’ sebagai
sarana pengenalan rambu-rambu lalu lintas untuk anak usia 6-12
berdasarkan aspek functionality, efficiency, usability, dan portability (1SO

9126).

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dari penelitian ini diharapkan dapat
menghasilkan aplikasi yang memberikan manfaat berupa informasi mengenai
definisi dan macam-macam rambu lalu lintas untuk anak usia 6-12 tahun yang

memenuhi aspek functionality, efficiency, usability, dan portability.

F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat antara lain:
1. Secara teoritis
Manfaat secara teoritis yang diharapkan dari penelitian ini adalah:
a. Perancangan game edukasi “Need For Safety’ sebagai sarana pengenalan
rambu-rambu lalu lintas untuk anak usia 6-12 tahun.
b. Hasil uji kualitas perangkat lunak “Need For Safety’ sebagai sarana

pengenalan rambu-rambu lalu lintas untuk anak usia 6-12 tahun yang



mengacu pada faktor kualitas perangkat lunak menurut ISO 9126 yaitu

meliputi aspek functionality, efficiency, usability, dan portability.
2. Secara praktis

Manfaat secara praktis dari penelitian ini adalah hasil penelitian dapat
menjadi bahan kajian perbandingan dan referensi dalam pengembangan dan
implementasi game edukasi sehingga dikemudian hari dapat semakin

berkembang, inovatif, dan beragam.



BAB 11

KAJIAN PUSTAKA

A. Tinjauan Pustaka
1. Pembelajaran Berbasis Komputer

Pembelajaran berbasis komputer merupakan program pembelajaran
dengan menggunakan software komputer berupa program komputer yang berisi
tentang muatan pembelajaran (Rusman, 2012:97). Pembelajaran berbasis
komputer digunakan untuk menyampaikan pembelajaran secara individual dan
langsung kepada para siswa dengan cara berinteraksi langsung dengan
perangkat lunak komputer yang berisi materi yang diajarkan. Pembelajaran
berbasis komputer memiliki beberapa model yang digunakan dalam
pembelajaran. Model-model pembelajaran berbasis komputer antara lain:
a. Model Drills

Model drills adalah suatu model dalam pembelajaran dengan jalan melatih
siswa terhadap bahan pelajaran yang sudah diberikan (Rusman, 2012:112).
Model pembelajaran drills dilakukan dengan memberikan pelatihan kepada siswa
secara terus-menerus sehingga materi ajar akan tertanam dan menjadi
kebiasaan. Penggunaan model drills dalam pembelajaran berbasis komputer
memiliki tujuan untuk memberikan pengalaman belajar yang konkret melalui
penciptaan tiruan bentuk pengalaman yang mendekati suasana sebenarnya.
b. Model Tutorial

Model tutorial adalah bimbingan pembelajaran dalam bentuk pemberian

arahan, bantuan, petunjuk, dan motivasi agar para siswa belajar secara efisien



dan efektif (Rusman, 2012:116). Model tutorial digunakan dengan tujuan untuk
memberikan bantuan kepada para siswa agar dapat mencapai hasil belajar
secara optimal. Program tutorial yang diajarkan melalui program pembelajaran
komputer merupakan pembelajaran dengan menggunakan software atau
perangkat lunak komputer yang berisi materi pelajaran dan soal untuk latihan.
c. Model Simulasi

Model simulasi adalah salah satu strategi pembelajaran yang bertujuan
untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret melalui penciptaan
tiruan yang mendekati suasana yang sebenarnya dan berlangsung dalam
suasana yang tanpa resiko (Rusman, 2012:120). Pembelajaran menggunakan
komputer dengan model simulasi dikemas dengan menggunakan animasi-animasi
yang menarik yang sesuai dengan suasana sebenarnya. Simulasi digunakan
untuk meminimalkan resiko, misalkan resiko jatuh atau menabrak saat belajar
mengendarai kendaraan.
d. Model Instructional Games

Model instrctional games merupakan salah satu bentuk metode
pembelajaran berbasis komputer yang bertujuan menyediakan pengalaman
belajar dengan memberikan fasilitas belajar untuk menambah kemampuan siswa
melalui bentuk permainan yang mendidik (Rusman, 2012:122). Instructional
games sebagai model pembelajaran berbasis komputer adalah permainan dalam
bentuk software atau perangkat lunak yang didalamnya terdapat pembelajaran
untuk siswa. Model pembelajaran ini dirancang sedemikian rupa, sehingga
pembelajaran lebih menarik dan menantang. Instructional games menurut Azhar

Arsyad (2006:162) merupakan perogram permainan yang dirancang dengan baik



dapat memotivasi siswa dan meningkatkan pengetahuan dan keterampilan siswa.
Komponen yang digunakan dalam model /nstructional games ini merupakan alat
pembangkit motivasi belajar bagi siswa.

Karakteristik instructional games sebagai model pembelajaran yaitu
memiliki tujuan, aturan, kompetisi, dan tantangan. Tujuan dalam /nstructional
games adalah tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Contoh tujuan dalam
instructional games adalah pencapaian skor tertinggi. Aturan adalah penetapan
tindakan yang dapat dilakukan dan yang tidak dapat dilakukan pemain.
Kompetisi adalah bagian dalam /nstructional games yang biasanya membuat
pemain menjadi lebih termotivasi dalam memainkannya. Kompetisi dalam
instructional games contohnya adalah menyerang lawan, melawan diri sendiri,
melawan sisa waktu yang disediakan, atau kompetisi untuk mendapatkan skor
tertinggi. karakteristik selanjutnya dalam /nstructional games adalah tantangan
yang akan membuat pemain lebih termotivasi dalam memainkan permainan.

Kegiatan belajar melalui permainan semakin populer digunakan karena
guru mulai menyadari potensi yang dimilikinya untuk memotivasi siswa dalam
belajar (Rusman, 2012:123). Motivasi belajar harus diberikan kepada siswa agar
siswa memiliki dorongan atau kemauan yang kuat untuk belajar. Peneliti memilih
mengembangkan model pembelajaran dalam bentuk instructional games karena
model pembelajaran yang dirancang dengan menarik membuat siswa lebih
termotivasi dalam belajar. Peneliti mengembangkan perangkat lunak permainan
atau /nstructional games untuk digunakan sebagai sarana belajar yang akan
memotivasi siswa belajar materi pelajaran khususnya adalah untuk mengenal

rambu-rambu lalu lintas.
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2. Game Edukasi
a. Pengertian Game

Permainan menurut Andang Ismail (2007:17) adalah bagian mutlak dari
kehidupan anak maupun dewasa dan permainan merupakan bagian integral dari
proses pembentukan kepribadian anak. Usia dini adalah usia dimana anak-anak
tidak akan terlepas dari permainan. Permainan dulu dikenal dengan nama
permainan tradisional dan dengan seiring perkembangannya game yang menarik
harus menggunakan console atau mesin pemutar game. Permainan atau game
memiliki banyak jenis mulai dari awal perkembangannya hingga saat ini yang
sudah banyak memakai teknologi 3D.
1) Sejarah Singkat Perkembangan Game

Game dari awal kemunculannya hingga perkembangannya sekarang ini
memiliki jenis dan teknologi yang beragam. Game modern yang membutuhkan
mesin pemutar game atau console sudah banyak dikembangkan sampai
sekarang ini. Dunia game diawali dengan console-console pendahulu seperti
Atari, Nintendo, Super Nintendo (SNES), dan SEGA yang memiliki tampilan 2D
yang sederhana, namun pada jaman itu memang banyak diminati masyarakat.

Perkembangan selanjutnya adalah muncul console game seperti Sony
Playstation, Nintendo 64, dan XBOX yang masing-masing menyediakan game-
game yang lebih menarik yaitu dengan menampilkan tampilan grafis dan efek
yang begitu memukau. Pada tahun 2007, Anggra (2008:1) menyebutkan bahwa
kalangan masyarakat, baik masyarakat awam maupun gamer, dihadapkan
dengan evolusi baru untuk console yaitu Sony Playstation 2 dan 3, Nintendo Wii,

serta XBOX 360. Kemunculan produk console game tersebut membuat

11



masyarakat banyak menggunakan game untuk mendapatkan kepuasan dan
kesenangan saat bermain.

Perkembangan selanjutnya adalah munculnya game yang dapat dimainkan
dengan menggunakan PC atau Personal Computer. Seiring berkembangnya PC
dan banyaknya masyarakat yang menggunakan PC dalam kehidupannya sehari-
hari menjadikan game banyak dikembangkan agar dapat dimainkan secara
menarik. Salah satu yang membuat game menarik dalam perkembangannya saat
ini adalah munculnya teknologi 3D yang membuat para gamer seperti masuk ke
dalam dunia permainan yang dimainkannya secara langsung. Perkembangan
game jenis 3D sekarang ini sudah mencapai console handphone atau sekarang
yang sering dinamakan dengan smartphone.

Game atau permainan memiliki beberapa jenis, antara lain adalah sebagai
berikut (Anggra, 2008:2):

a) Arcade/Side Scrolling

Game dengan jenis ini sering disebut sebagai game klasik. Game ini
memiliki ciri tampilan 2D dan cara menggerakkan karakter-karakter dalam
permainan tersebut adalah ke atas, bawah, kiri, dan kanan. Ciri lainnya
adalah pergerakan layar background yang selalu berganti dari satu wilayah
ke wilayah yang lainnya. Game jenis ini contohnya adalah Sonic (SEGA),
Mario Bros (Nintendo), dan Metal Slug (Playstation).
b) Racing

Game yang berkembang mulai dari tahun 2005 ini menjadi salah satu
jenis game yang berkembang pesat sejak kemunculannya. Game ini banyak

menarik perhatian karena objek-objek dalam game ini adalah sesuai dengan
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perkembangan dunia otomotif. Objek-objek kendaraan yang digunakan
adalah jenis-jenis kendaraan yang ada di pasar otomotif dunia. Cara
bermainnya mudah vyaitu pemain hanya harus memenangkan balapan
dengan cara masuk garis finish pada posisi pertama. Game dengan jenis ini
contonya adalah Grand Turismo (Playstation), Need For Speed Series
(Playstation dan PC), GrandPrix (Playstation dan PC).
¢) Fighting

Game dengan jenis fighting merupakan game yang memiliki gameplay
yang mudah, yaitu pemain harus menang ketiga bertarung dengan
lawannya. Awal perkembangannya, game jenis ini memiliki tampilan 2D, dan
sekarang yang sudah menggunakan tampilan grafis 3D. Game jenis ini
biasanya memiliki tingkatan level yang membuat lawan bertarung untuk
pemain memiliki tingkat kesulitan dari mudah hingga sangat sulit untuk
dikalahkan. Contoh dari game jenis ini adalah Street Fighter series (SNES
dan Playstation), Mortal Kombat (Playstation, PC), dan Tekken (Playstation).
d) Shooting

Game shooting merupakan game yang cukup sederhana yang cara
memainkannya adalah dengan menembak semua musuh-musuh yang
menghalangi selama bermain. Game ini memiliki perkembangan berupa
inovasi yang dimulai dengan performa grafis yang ditingkatkan sehingga
menampilkan tampilan yang menarik, pemberian sound effect yang
memukau yang membuat pemain seperti seolah-olah masuk ke lingkungan
game yang dimainkannya, dan penyisipan alur cerita game yang membuat

pemain memiliki rasa penasaran ketika memulai memainkan permainan ini.
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Shooting game dapat dibedakan menjadi dua jenis yaitu first person
shooter (fps) dan third person shooter (tps). Perbedaan diantara kedua jenis
game tersebut adalah terletak pada sudut pandang pemain di dalam
permainan tersebut. Fps merupakan jenis game shooting dimana pemain
ditempatkan pada sudut pandang sebagai orang pertama dan sebagai
karakter utama. Game jenis ini menampilkan hanya senjata yang digunakan
karakter utama atau juga untuk beberapa jenis game lain hanya
menampilkan penanda sasaran (crosshair) saja. Contoh dari game jenis ini
adalah DOOM, Far Cry, Stalker, dan lain-lain.

Game shooting yang kedua adalah tps atau third person shooter.
Game jenis ini, sudut pandang pemainnya ditempatkan sebagai orang ketiga
yang mengendalikan karakter utama yang dimainkan di dalam game. Ciri
dari game tps ini adalah tampilan karakter utama yang sepenuhnya
ditampilkan. Contohnya adalah Tomb Rider dan Splinter Cell series.

e) RTS (Real Time Strategy)

Pemain di dalam memainkan game jenis ini memiliki kontrol terhadap
satu atau lebih tokoh game. Game stategi adalah game yang harus
dipikirkan cara untuk memenangkannya. Game jenis ini banyak digemari
oleh gamer karena jalan ceritanya yang mengharuskan pemain untuk berfikir
keras agar dapat menang. Game berjenis strategi contonya adalah
Command and Conquer series, WarCraft, dan Age Of Empire series.

f)  RPG (Role Playing Game)
Game jenis ini menyediakan cerita yang penuh dengan intrik,

pengembangan watak karakter yang mendalam, dan alur cerita yang
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panjang yang membuat game ini membutuhkan waktu yang lama untuk
memenangkannya. Game jenis ini awalnya dipelopori oleh negara Jepang
dengan rilis game pertamanya yaitu game Final Fantasy yang sekarang
menjadi inspirasi global para pengembang game di seluruh dunia untuk
membuat inovasi game sejenis. Game dengan tipe ini antara lain Final
Fantasy series, Legend of Dragon, Rogue Galaxy (Playstation2).

g) Simulation

Simulation adalah game yang penggambaran konsep permainannya
merupakan segala sesuatu hal di dalam kehidupan nyata, sehingga hal
realistik akan lebih sering ditemui dalam game ini. Game dengan jenis ini
dapat menggambarkan tentang kehidupan pribadi kita sehari-hari,
kehidupan dalam pekerjaan, pengaturan suatu hal, dan pengoperasian alat-
alat tertentu. Game jenis ini digemari karena pemain bisa belajar
menggunakan sesuatu tanpa memakai alat aslinya. Contohnya saja adalah
simulasi menyetir kendaraan. Pemain bisa belajar cara mengendarai
kendaraan dengan cara bermain game yang akan dirasa meyenangkan dan
tidak berbahaya. Contoh dari game jenis ini adalah Sim City yang merupakan
salah satu jenis game untuk membangun sebuah kota.

Kesimpulan dari uraian di atas adalah bahwa game merupakan suatu
alat atau media yang dapat digunakan seseorang sebagai sarana belajar
yang menyenangkan.

b. Pengertian Edukasi
Edukasi atau education menurut kamus besar bahasa inggris memiliki arti

pendidikan. Pendidikan menurut kamus besar Bahasa Indonesia (1991)
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merupakan proses pengubahan sikap dan tata laku seseorang atau sekelompok
orang dalam usaha mendewasakan manusia melalui upaya pengajaran dan
pelatihan.

Pendidikan merupakan proses pembelajaran yang didapat oleh semua
manusia. Tujuan dari pendidikan adalah untuk membuat seseorang mengerti
tentang apa yang diajarkan dan mampu berfikir lebih kritis. Pendidikan harus
didapatkan oleh setiap orang mulai dari orang tersebut dilahirkan sampai
dewasa. Pendidikan adalah proses yang berlangsung terus menerus. Pendidikan
yang didapatkan manusia dapat digolongkan menjadi pendidikan formal dan non
formal. Pendidikan formal diperoleh dari suatu pembelajaran yang terstruktur
yang telah dirancang oleh suatu institusi. Sedangkan pendidikan non formal
adalah pendidikan yang didapat manusia dalam kehidupan sehari-hari yang
dialami dan dipelajari dari lingkungan atau orang lain.

Kesimpulan dari uraian diatas adalah bahwa edukasi merupakan proses
belajar yang terus menerus tanpa henti yang dilakukan manusia untuk mencapai
tujuan mengubah individu menjadi lebih baik dalam segala aspek kehidupannya.
c. Pengertian Game Edukasi

Pengertian sederhana dari game edukasi adalah game yang dirancang
dengan tujuan untuk pengayaan pendidikan. Permainan jenis ini dikembangkan
untuk mendukung proses pengajaran dan pembelajaran. Menurut Handriyantini
(2009), game edukasi adalah permainan yang dirancang atau dibuat untuk
merangsang daya pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan

masalah.
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Hurd dan Jenuings (2009) menyebutkan educational game adalah game
yang khusus dirancang untuk mengajarkan wuser suatu pembelajaran tertentu,
pengembangan konsep dan pemahaman dan membimbing mereka dalam melatih
kemampuan mereka, serta memotivasi mereka untuk memainkannya. Game
edukasi dapat digunakan dalam memberikan pengajaran, menambah
pengetahuan penggunanya dengan cara yang menyenangkan dan menarik.
Game edukasi dirancang dan biasanya ditujukan untuk anak-anak, karena anak-
anak tidak akan pernah lepas dengan yang namanya permainan atau game.

Kesimpulan dari uraian di atas adalah bahwa game edukasi merupakan
salah satu bentuk permainan yang memiliki manfaat untuk menunjang proses
belajar-mengajar dengan metode yang menyenangkan dan menarik, dan
digunakan untuk memberikan pengajaran atau menambah pengetahuan kepada

penggunanya.

3. Anak Usia Sekolah Dasar

Anak usia sekolah dasar yaitu usia enam sampai dua belas tahun berada
pada tahap operasional konkret, karena pada tahap ini pikiran anak terbatas
pada objek-objek yang dijumpai dari pengalaman-pengalaman langsung (Ishak
Abdulhak dan Deni Darmawan, 2013:73). Pemikiran operasi konkret merupakan
tonggak kognitif yang memungkinkan anak pada awal sekolah dasar berfikir dan
bertindak sebagaimana mestinya. Fase pemikiran konkret ini, anak
membutuhkan suatu alat peraga dalam bentuk fisik untuk membantunya dalam
berfikir. Cara berfikir anak terhadap sesuatu yang sifatnya abstrak dibantu

dengan menggunakan alat peraga atau media, seperti contohnya untuk
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mempelajari perhitungan matematika, digunakan media seperti lidi, kancing,
manik-manik, dan lainnya. Penggunaan alat atau media tersebut adalah untuk
memperjelas dan mempercepat pemahaman materi yang sifatnya abstrak.

Perkembangan kognitif anak menurut George (2008:291) menyatakan
bahwa anak dalam tahap operasi konkret, sejak usia tujuh sampai dua belas
tahun mulai menggunakan citra dan simbol mental selama proses pemikiran dan
dapat membalik operasi. Hal tersebut membuktikan bahwa anak pada usia
sekolah dasar mampu berfikir operasional apabila dalam pengerjaannya disertai
dengan proses mengutak-atik benda-benda konkret.

Penggunaan media atau alat untuk membantu anak berfikir juga tidak
terlepas dari peran teknologi. Selain media dalam bentuk konkret, perkembangan
teknologi juga sekarang ini telah menyediakan berbagai macam bentuk media
untuk membantu anak belajar. Penggunaan teknologi menurut George (2008:24)
perlu digunakan karena membantu pengajar memberdayakan anak dengan
kemampuan teknologi yang tepat yang akan meningkatkan, memajukan, dan
memperkaya pembelajaran. Perkembangan teknologi perlu diajarkan dan juga
diawasi oleh pengajar yang menggunakan teknologi kepada anak didiknya. Peran
teknologi dalam memabantu pembelajaran anak adalah penggunakan komputer,
laptop, maupun media hanaphone yang dapat dimanfaatkan.

Media yang digunakan dalam membantu perkembangan anak usia sekolah
dasar juga dimanfaatkan untuk menambah motivasi anak dalam belajar. Motivasi
pada anak dapat muncul dengan berbagai cara seperti rasa puas pada anak
ketika menggunakan media sebagai alat belajar atau pembuatan suasana belajar

yang menyenangkan bagi anak. Motivasi belajar harus ditumbuhkan kepada anak
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karena masa anak-anak adalah masa yang penting dan masa yang tepat untuk
belajar sebanyak mungkin pengetahuan dan wawasan. Trianto (2011:6)
menyebutkan bahwa anak usia dini merupakan periode awal yang paling penting
dan mendasar di sepanjang rentang pertumbuhannya dan perkembangan
kehidupan manusia. Pada masa ini ditandai dengan berbagai periode penting
yang fundamen dalam kehidupan anak selanjutnya sampai periode akhir
perkembangannya selanjutnya. Oleh karena itu masa anak-anak terutama anak
sekolah dasar usia tujuh hingga dua belas tahun perlu diajarkan berbagai macam
pengetahuan dan wawasan yang akan membantunya belajar sampai periode

akhir perkembangan selanjutnya.

4. Rambu Lalu Lintas

Zulfiar (2010:32) menyebutkan dalam bukunya yang berjudul Transportasi
(suatu pengantar), menyatakan bahwa lalu lintas merupakan gerak kendaraan
baik bermotor maupun tidak dengan motor (sepeda, delman, dan lainnya),
pelajan kaki, dan hewan di jalan yang berkaitan dengan operasi atau
penggunaan jalan. Lalu lintas bukan hanya terdiri dari banyaknya kendaraan
ataupun orang yang ada di jalan raya, tetapi juga hewan. Kendaraan, pejalan
kaki, dan juga hewan yang ada di jalan raya membutuhkan suatu alat untuk
mengatur pergerakannya. Aturan tersebut dinamakan peraturan lalu lintas. Tata
cara berlalu lintas di jalan diatur dengan peraturan perundang-undangan yang
menyangkut arah lalu lintas, prioritas menggunakan jalan, lajur lalu lintas,

pengendalian arus di persimpangan, tata cara melewati suatu perlintasan, tata
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cara parkir di jalan serta lainnya yang berkaitan dengan operasi di jalan (Zulfiar,
2010:32).

Penyusunan peraturan lalu lintas untuk mengatur ketertiban pengguna lalu
lintas dinamakan dengan rekayasa lalu lintas. Zulfiar (2010:38), mendefinisikan
rekayasa lalu lintas sebagai rekayasa untuk mengalirkan lalu lintas orang atau
barang secara aman dan efisien dengan merencanakan, membangun dan
mengoperasikan geometrik jalan, dan dilengkapi dengan rambu lalu lintas, marka
jalan serta alat pemberi isyarat lalu lintas. Penyusunan peraturan lalu lintas
termasuk di dalam rekayasa lalu lintas. Leksmono (2008:2), mendefinikan
rekayasa lalu lintas adalah bidang kajian yang mempelajari metode perancangan
ruang lalu lintas jalan yang aman dan nyaman bagi pengguna jalan dan efisien
dari sudut pandang pembiayaan atau penggunaan lahan. Salah satu rekayasa
lalu lintas adalah perencanaan peraturan lalu lintas.

Salah satu struktur peraturan lalu lintas yang mengatur pengguna jalan
adalah peraturan jalan dan lalu lintas. Leksmono (2008:117) dalam bukunya
yang berjudul “"Rekayasa Lalu Lintas”, menyatakan bahwa aturan di jalan
meliputi hal-hal sebagai berikut:

a. Right of away,

b. Batas kecepatan,

c. Rambu, sinyal dan marka,

d. Alat pengendali, dan lain-lain.

Pasal 21(1) UU No. 14/1992 dalam buku yang berjudul “Rekayasa Lalu
Lintas” karya Leksmono Suryo Putranto (2008:117) tentang Lalu Lintas dan

Angkutan Jalan, tata cara berlalu lintas di jalan (right of away) adalah dengan
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mengambil jalur sebelah kiri. Batas kecepatan diatur dalam Pasal 80 PP No.

43/1993, marka jalan dijelaskan dalam Pasal 19(1) PP No. 43/1993 dan untuk

rambu-rambu lalu lintas diatur dalam pasal 17 PP No. 43/1993 yang terdiri atas

empat golongan (Lekmono, 2008:117):

a. Rambu peringatan (sebagaian besar berwarna dasar kuning), digunakan
untuk menyatakan peringatan bahaya atau tempat berbahaya.

b. Rambu larangan (sebagian besar berwarna dasar putih dan bergaris tepi
merah), digunakan untuk menyatakan perbuatan yang dilarang dilakukan oleh
pemakai jalan.

c. Rambu perintah (sebagian besar berwarna dasar biru), digunakan untuk
menyatakan perintah yang wajib dilakukan oleh pemakai jalan.

d. Rambu petunjuk (sebagian berwarna dasar putih bergaris tepi biru, berwarna
dasar hijau atau cokelat), digunakan untuk menyatakan petunjuk mengenai

jurusan, jalan, situasi, kota, tempat, pengaturan, fasilitas dan lain-lain.

" & CIBITUNG |

Gambar 1. Contoh Rambu-Rambu Lalu Lintas
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Macam-macam rambu peringatan antara lain adalah rambu lampu lalu
lintas, rambu persimpangan jalan, rambu jalan menanjak dan menurun, dan lain-
lain. Contoh dari rambu larangan adalah rambu larangan berhenti, rambu
larangan parkir, rambu larangan melewati jalan, dan lan-lain. Contoh rambu
perintah adalah rambu untuk berbelok kanan/kiri, rambu untuk melewati jalan
berputar, dan lain-lain. Sedangkan untuk rambu petunjuk, contohnya adalah
rambu petunjuk jalan, rambu petunjuk jalan buntu, rambu awal daerah/wilayah
kota atau akhir daerah kota, dan lian-lain.

Rambu-rambu lalu lintas, marka jalan, dan alat pengatur isyarat lalu lintas
merupakan peralatan yang dipergunakan agar kendaraan dapat berjalan dengan
cepat, aman, selamat, lancar, tertib, dan teratur (Zulfiar, 2010:50). Rambu lalu
lintas yang terdiri dari empat jenis diatas digunakan agar pemakai jalan merasa
nyaman dan aman saat sedang berkendara atau berjalan di jalan raya. Rambu
lalu lintas biasa ditempatkan di tempat-tempat yang sering terjadi kecelakaan
atau ketidaktertiban pengguna jalan. Contoh dari pemasangan rambu lalu lintas
antar lain adalah lampu lalu lintas yang dipasang di persimpangan jalan untuk
mengatur lalu lintas kendaraan bermotor, rambu peringatan kereta api
ditempatkan pada perlintasan jalan dengan jalur rel kereta api, dan lain-lain.
Zulfiar (2010:51) menyebutkan bahwa penempatan rambu lalu lintas ditentukan
setelah dipelajari kondisi jalan dan lalu lintas, umumnya diletakkan agar mudah
dilihat oleh pengemudi. Marka jalan biasanya berbentuk garis yang bisa berupa
petunjuk atau menunjukkan kondisi suatu tempat atau pembatas.

Rekayasa lalu lintas berupa perancangan aturan-aturan lalu lintas di jalan

raya ditujukan tidak lain adalah untuk mengatur tata tertib lalu lintas. Pengguna
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jalan harus mentaati dan menjalankan setiap aturan-aturan yang ada sehingga
akan tercipta kenyamanan dan keamanan berlalu lintas. Banyaknya pertumbuhan
kendaraan bermotor setiap tahun akan membuat aturan-aturan di jalan harus

semakin diperketat dan diberikan sanksi yang berat bagi pelanggarnya.

5. Android

Android merupakan sistem operasi berbasis Linux bagi telepon seluler
seperti telepon pintar dan komputer tablet (Safaat, 2012:1). Android telah
menyediakan platform terbuka yang ditujukan terutama kepada para
pengembang yang ingin mengembangkan aplikasi dengan platform android.
Yuniar (2012:3) dalam bukunya yang berjudul Sistem Operasi Andal Android,
mendefinisikan android sebagai perangkat lunak (software) sistem operasi yang
memakai basis kode komputer yang dapat didistribusikan secara terbuka atau
open source sehingga pengguna bisa membuat aplikasi baru di dalamnya.

Pengembang aplikasi android dipermudah dengan banyaknya fools yang
disediakan untuk mengembangkan aplikasi dengan p/atform ini. Tools yang
disediakan mulai dari aplikasi yang digunakan untuk perancangan aplikasi
android sampai tools untuk menjalankan aplikasi android tanpa menggunakan
handphone android. Selain itu, Android memiliki beberapa versi dalam
perkembangannya hingga sekarang.
a. Versi Android

Versi android merupakan beberapa sistem operasi android yang

berkembang terus menerus dari awal kemunculannya hingga sekarang.
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Perkembangan versi android menurut Jazi Eko (2013:6-12) adalah sebagai
berikut:
1) Android versi 1.1

Android versi 1.1 dirilis oleh Google pada bulaun Maret 2009. Android versi
ini dilengkapi dengan fitur-fitur seperti jam alarm, voice search (pencarian
suara), pengiriman pesan dengan gmail, dan pemberitahuan email.

2) Android versi 1.5 (Cupcake)

Perkembangan android selanjutnya adalah pada pertengahan Mei 2009
dimana Google merilis telepon seluler Android dan juga SDK (Software
Development Kit). Sistem operasi android versi 1.5 ini menggunakan kode nama
Cupcake. Pembaharuan pada sistem operasi ini terdapat pada penambahan fitur
dalam seluler yaitu kemampuan merekam dan menonton video dengan modus
kamera, mengunggah video ke Youtube dan gambar ke Picasa langsung dari
telepon, dukungan Bluetooth A2DP, kemampuan terhubung secara otomatis ke
headset Bluetooth, animasi layar, dan keyboard pada layar yang dapat
disesuaikan dengan sistem.

3) Android versi 1.6 (Donut)

Sistem operasi android versi 1.6 (Donut) dirilis pada bulan September
dengan menampilkan proses pencarian yang lebih baik dibanding sebelumnya,
penggunaan indikator baterai dan kontrol applet VPN. Fitur lain yang
dikembangkan adalah galeri yang memungkinkan pengguna untuk memilih foto
yang akan dihapus, kamera, camcorder dan galeri yang diintegrasikan,

CDMA/EVDO, Gesture, dan Text-to-speech engine, kemamuan dial kontak,
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teknologi text to change speech yang belum pernah ada pada ponsel lainnya saat
itu, dan juga kemampuan resolusi VWGA.
4) Android versi 2.0/2.1 (Eclair)

Android versi 2.0/2.1 yang diberi kode nama Eclair ini dirilis pada bulan
Desember 2009. Perubahan yang dilakukan adalah pengoptimalan hardware,
peningkatan Google Maps 3.1.2, perubahan UI dengan browser baru dan
dukungan HTML5, daftar kontak yang baru, dukungan flash untuk kamera 32,
MP, digital zoom dan Buletooth 2.1.

Google melakukan investasi dengan mengadakan kompetisi aplikasi mobile
terbaik untuk memperkenalkan sistem operasi android dan agar mampu bergerak
cepat dalam persaingan perangkat lunak selanjutnya. Perkembangan selanjutnya
adalah banyak aplikasi-aplikasi terkenal yang diubah ke dalam sistem operasi
android. Contoh dari aplikasi tersebut adalah Shazam, Backgrounds, dan
WeatherBug. Aplikasi-aplikasi tersebut merupakan hasil kerjasama dengan pihak
ketiga yang memiliki minat untuk menyalurkan aplikasi mereka dalam sistem
operasi android.

5) Android versi 2.2 (Froyo)

Android dengan kode nama Froyo ini diliis pada bulan Mei 2010.
Perubahan yang dilakukan adalah dukungan Adobe Flash 10.1, kecepatan kinerja
dan aplikasi 2 sampai 5 kali lebih cepat, integrasi V8 JavaScript engine yang
dipakai Google Chrome yang mempercepat kemampuan rendering pada browser,
pemasangan aplikasi dalam SD Card, kemampuan WiFi Hotspot portabel, dan

kemampuan auto update dalam aplikasi Android Market.
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6) Android versi 2.3 (Gingerbread)

Android versi 2.3 dirilis pada bulan Desember 2010 yang dinamakan
Gingerbread. Perubahan yang dilakukan adalah peningkatan kemampuan
permaian, peningkatan fungsi copy paste, layar antarmuka (user interface) yag
sudah didesain ulang, dukungan format video VP8 dan WebM, bermacam-macam
efek audio baru, dukungan kemampuan Near Field Communication (NFC), dan
dukungan jumlah kamera yang lebih dari satu.

7) Android versi 3.0/3.1 (Honeycomb)

Android Honeycomb dirancang kusus untuk digunakan pada tablet yang
memiliki ukuran layar yang lebih besar. User interface pada Honeycomb dibuat
berbeda karena sudah didesain untuk tablet. Android sudah mendukung mu/ti
prosesor dan juga akselerasi perangkat keras untuk grafis. Peningkatan fitur
tersebut membuat kinerja dari sistem operasi android menjadi lebih cepat dan
animasi yang lebih baik.

8) Android versi 4.0 (Ice Cream Sandwich)

Android versi 4.0 diperkenalkan pada bulan Oktober 2011. Fitur-fitur yang
dipakai adalah fitur yang telah dikembangkan pada Honeycomb. Android versi
ICS juga mengenalkan fitur-fitur baru seperti mampu membuka kunci dengan
pengenalan wajah, jaringan data pemantauan penggunaan dan kontrol, kontak
jaringan sosial terpadu, perangkat tambahan fotografi, pencarian email secara
offline, dan berbagi informasi dengan menggunakan NFC.

9) Android versi 4.1 (Jelly Bean)
Android versi 4.1 diluncurkan pada acara Google I/O yang membawa

sejumlah keunggulan dan fitur baru. Adapaun penambahan fitur baru
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diantaranya yaitu meningkatkan input keyboard, desain baru fitur pencarian, UI
yang didesain baru dan pencarian menggunakan fitur Voice Search yang lebih
cepat dan mudah.

Pembaharuan yang lain adalah pada fitur Google Now. Fitur ini mampu
memberikan informasi yang tepat pada waktu yang tepat. Salah satu
kemampuannya adalah dapat mengetahui informasi cuaca, lalu lintas, ataupun
hasil pertandingan olahraga.

b. Android SDK

Android SDK merupakan aplikasi atau fools pembangun untuk sistem
operasi android dimana aplikasi android biasanya menggunakan bahasa java
dalam pengembangannya. Android SDK atau Software Development Kit
menyediakan kebutuhan-kebutuhan pengembang dalam  melakukan
pengembangan perangkat lunak. Dengan menggunakan SDK, pengembang
dapat membuat perangkat lunak pada p/atform tertentu. Android SDK terdapat
programming language, API system, debugging tools, dan IDE (Integrated
Development Environtment).

Tools yang disediakan oleh SDK yang sangat bermanfaat bagi pengembang
aplikasi android salah satunya adalah android emulator. Emulator android
merupakan fools yang mengemulasi sistem operasi android SDK layaknya pada
handset android. Penggunaan emulator android, pengembang dapat
menjalankan sistem operasi android seperti internet, GPS, layar sentuh, SD card,
dan lain-lain.

Emulator android dalam penelitian ini dapat digunakan sebagai foo/s untuk

melakukan pengujian terhadap aplikasi yang dikembangkan. Penggunaan
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emulator ini akan mempermudah pengembang untuk melakukan pengembangan

dan pengujian perangkat lunak tanpa harus di /nstall ke perangkat android.

6. Software Quality

Software quality atau kualitas perangkat lunak dapat didefinisikan sebagai
suatu proses perangkat lunak yang efektif diterapkan dalam arti kata proses
perangkat lunak yang menyediakan nilai yang dapat diukur untuk mereka yang
menghasilkan dan untuk mereka yang menghasilkannya (Pressman, 2010:485).
Beberapa tolak ukur yang digunakan untuk mengukur kualitas perangkat lunak,
antara lain adalah faktor — faktor kualitas perangkat lunak menurut McCall dan
ISO 9126.

Faktor-faktor kualitas perangkat lunak menurut McCall berfokus pada tiga
aspek penting dari suatu produk perangkat lunak: karakteristik-karakteristik
operasionalnya (product operation), kemampuan untuk segera berubah (product
transition), dan kemampuannya untuk beradaptasi pada lingkungan baru

(product revision) (Pressman, 2010:487).

Maintainability
Flexibility
Testability

Portability
Reusability
Inter-operability

Product Transaction

Product Revision

Product Operation

Correctness Usability Efficiency

Reliability Integrity

Gambar 2. Faktor-Faktor Kualitas Perangkat Lunak Menurut McCall
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Faktor-faktor yang digambarkan pada Gambar 2 memiliki deskripsi-

deskripsi sebagai berikut:

a.

Kebenaran (correctness) yang berkaitan dengan bagaimana program akan
memberikan hasil sesuai dengan spesifikasi yang telah ditetapkan sebelumnya

dan memenuhi sasaran-sasaran pelanggan.

. Kehandalan (Reliability) yang berkaitan dengan bagaimana suatu program

diharapkan dapat melakukan fungsi-fungsi tertentu sesuai dengan tingkat
ketelitian yang diinginkan.

Efisiensi (Efficiency) yang berkaitan dengan jumlah sumber daya komputer
yang diperlukan program untuk mampu melaksanakan fungsinya secara baik

dan benar.

. Integritas (Integrity) yang berkaitan dengan bagaimana akses ke perangkat

lunak atau ke data oleh orang-orang yang tidak terotorisasi dapat
dikendalikan.

Penggunaan (Usability) yang berkaitan dengan bagaimana besarnya usaha
yang diperlukan untuk mempelajari, mengoperasikan, menyediakan asupan
(/input), dan menafsirkan luaran (output) untuk suatu program.

Kemampuan untuk dipelihara (Maintainability) yang berkaitan dengan
besarnya usaha yang diperlukan untuk melokalisasi dan membetulkan

kesalahan-kesalahan yang dapat ditemukan dalam program.

. Fleksibilitas (Flexibility) yang berkaitan dengan besarnya usaha yang

diperlukan untuk memodifikasi suatu program yang bersifat operasional.

. Kemampuan untuk menghadapi pengujian (7estability) yang berkaitan dengan

besarnya usaha yang diperlukan untuk melakukan pengujian atas suatu
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program dengan tujuan untuk memastikan bahwa program itu melaksanakan
fungsi yang diharapkan.

i. Portabilitas (Portability) yang berkaitan dengan besarnya usaha yang
diperlukan untuk mentransfer program dari suatu perangkat keras dan/atau
lingkungan perangkat lunak sistem ke perangkat keras dan/atau lingkungan
perangkat lunak sistem lainnya.

j. Penggunaan ulang (Reusability) yang berkaitan dengan bagaimana suatu
program dapat digunakan ulang di aplikasi/program yang lainnya.

k. Interoperabilitas (Interoperability) yang berkaitan dengan besarnya usaha
yang diperlukan untuk menggantikan bagian suatu sistem dengan bagian
sistem yang lainnya.

Tolak ukur yang lainnya dalam pengujian kualitas perangkat lunak adalah
dengan mengacu pada faktor-faktor kualitas perangkat lunak menurut ISO 9126.
Faktor kualitas perangkat lunak menurut ISO 9126 dijelaskan oleh Pressman
(2010:488) vyaitu terdiri atas enam atribut kualitas kunci, antara lain:
functionality, reliability, usability, efficiency, maintanability, dan portability.

Atribut kualitas perangkat lunak dipilih berdasarkan jenis perangkat lunak
yang akan dikembangkan. Gregor (2008:35) memilih empat dari enam faktor
kualitas perangkat lunak menurut ISO 9126 pada pengembangan aplikasi
entertainment seperti game . Empat faktor kualitas perangkat lunak tersebut

adalah sebagai berikut:
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Suitability

IS

Functionality Interoperability
Understandability
Usability Learnability

Attractiveness

Efficiency — Time Behaviour

Portability L— Installability

Co-existence

Gambar 3. Bagan Software Quality untuk Aplikasi Game dengan ISO
9126 (Gregor, 2008)
Keempat faktor yang dipilih diatas digunakan untuk menguiji kualitas
perangkat lunak dari aspek fungsionalitas, kemudahan penggunaan, efisiensi,

dan portabilitas aplikasi game yang dikembangkan.

7. 1S09126

International Organization of Standardization (ISO) atau organisasi
internasional untuk standarisasi telah mendefinisikan satu set standar yang
berkaitan dengan perangkat lunak. Standar ISO 9126 telah dikembangkan dalam
usaha untuk mengidentifikasi atribut-atribut kualitas kunci untuk suatu perangkat
lunak komputer (Pressman, 2010:488).

International Standard Organization melalui ISO 9126 mengidentifikasikan
enam karakteristik dalam aspek software quality yang meliputi (Pressman,

2010:488):
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1)
2)
3)
4)

5)

1)
2)
3)
4)

1)
2)
3)
4)

5)

Fungsionalitas (functionality) berkaitan tentang derajat bagaimana perangkat
lunak memenuhi kebutuhan yang telah ditetapkan sebelumnya dan memiliki
subatribut-subatribut sebagai berikut :

Suitability (kecocokan)

Accuracy (akurasi)

Interoperability (interoperabilitas)

Functionality Compliance (kesesuaian fungsionalitas)

Security (keamanan)

Kehandalan (reliability) berkaitan dengan jumlah waktu penggunaan
perangkat lunak yang tersedia dan memiliki subatribut-subatribut sebagai
berikut :

Maturity (kematangan)

Fault Tolerance (toleransi kesalahan)

Recoverability (kemampuan untuk melakukan pemulihan)

Reliability Compliance (kesesuaian reliabilitas)

Kemudahan pengguna (usability) berkaitan dengan derajat tentang
bagaimana kemudahan perangkat lunak digunakan, dimana hal ini seringkali
diindikasikan menggunakan subatribut-subatribut sebagai berikut :
Understandability (kemudahan untuk dipahami)

Learnability (kemudahan untuk dipelajari)

Operability (operabilitas)

Attractiveness (menarik)

Usability Compliance (kesesuaian usabilitas)
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1)
2)

3)

1)
2)
3)
4)

),

1)
2)
3)
4)

5)

Efisiensi (efficiency) berkaitan tentang derajat penggunaan sumber daya
sistem secara optimal, dimana hal ini diindikasikan oleh subatribut-subatribut
sebagai berikut :

Time Behaviour (perilaku waktu)

Resource Utilization (perilaku sumber daya)

Efficiency Compliance (kesesuaian efisiensi)

Kemudahan pemeliharaan (Maintanability) berkaitan tentang kemudahan
yang menentukan bagaimana perbaikan-perbaikan mungkin dilakukan pada
suatu perangkat Ilunak, dimana hal ini diindikasikan menggunakan
subatribut-subatribut sebagai berikut :

Analysability (kemampuan utnuk dianalisis)

Changeability (kemampuan untuk dilakukan perubahan)

Stability (hal-hal yang berkaitan dengan stabilitas)

Testability (kemampuan untuk dilakukan penguijian)

Maintainability Compliance (kesesuaian maintenabilitas)

Portabilitas (portability) berkaitan tentang kemudahan bagaimana perangkat
lunak dapat dipindahkan dari suatu lingkungan operasional ke lingkungan
operasional yang lainnya, yang hal ini diindikasikan menggunakan
subatribut-subatribut sebagai berikut:

Adaptability (kemampuan untuk beradaptasi)

Installability (kemampuan untuk diinstall)

Co-existance (kemampuan berjalan dengan perangkat lain)

Replacebility (kemampuan untuk digantian)

Portability Compliance (kesesuaian portabilitas)
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Peneliti pada penelitian ini menggunakan faktor kualitas perangkat lunak
menurut ISO 9126. Variabel yang akan digunakan adalah meliputi aspek
functionality, efficiency, usability, dan portability. Penggunaan variabel tersebut
termasuk subatribut-subatributnya yang dipilih sesuai dengan karakteristik
perangkat lunak yang dikembangkan vyaitu aplikasi game “Need For Safety”
sebagai sarana pengenalan rambu-rambu lalu lintas untuk anak usia 6-12 tahun.
Empat variabel yang dipilih menurut Gregor (2008) dapat digunakan untuk
menilai kelayakan dari perangkat lunak game yang dikembangkan. Variabel-
variabel tersebut selanjutnya akan dipilih untuk subatributnya yang akan
digunakan dalam pembuatan instrumen penelitian berupa kuesioner.

Subatribut-subatribut yang akan digunakan dalam penyusunan instrumen
untuk penelitian dan pengembangan perangkat lunak “Need For Safety’ sebagai
sarana pengenalan rambu-rambu lalu lintas untuk anak usia 6-12 tahun adalah
sebagai berikut:

a. Aspek Functionality

Aspek functionality dipilih dalam pengujian perangkat lunak berupa aplikasi
game karena fuctionality menurut Gregor (2008:35) dalam bukunya yang
berjudul “Product Software Quality” menyatakan bahwa “functionality — has high
importance for Entertaintment application, because these application should
execute their functions that are running the animated gaming application”.
Subatribut dari aspek functionality yang akan digunakan dalam penyusunan

instrumen penelitian adalah:
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1) Suitability merupakan kemampuan perangkat lunak untuk menyediakan
serangkaian fungsi yang sesuai untuk tugas-tugas tertentu dan tujuan
pengguna.

2) Interoperability merupakan kemampuan perangkat lunak untuk berinteraksi
dengan satu atau lebih sistem tertentu.

b. Aspek Efficiency
Gregor (2008:36) menyebutkan “effiency — has medium importance for

Entertainment applications, because hey should not be too slow'. Subatribut

yang akan digunakan dalam pembuatan instrumen adalah:

1) 7ime Behaviour merupakan kemampuan perangkat lunak dalam memberikan
respon dan waktu pengolahan yang sesuai saat melakukan fungsi yang
ditentukan.

c. Aspek Usability
Aspek wusability adalah aspek yang dapat digunakan untuk melihat

kelayakan dari beberapa jenis perangkat lunak yang dikembangkan. Jenis aplikasi
game adalah salah satu jenis perangkat lunak yang dapat dilihat kelayakannya
dari aspek usability. Gregor (2008:36) menyebutkan “usability — has medium
importance for Entertaintment applications, because we expect that these
application should be easy to understand, easy to use, easy to learn and
attractive for the user”. Subatribut yang digunakan dari aspek wsability adalah:

1) Underdstandability merupakan kemampuan perangkat lunak dalam
kemudahan untuk dipahami.

2) Learnability merupakan kemampuan perangkat lunak dalam kemudahan

untuk dipelajari.

35



3) Attractiveness merupakan kemampuan perangkat lunak dalam menarik
pengguna.
d. Aspek Portability
Aspek portability dapat digunakan untuk menguiji kelayakan perangkat
lunak karena menurut Gregor (2008:36), “portability — has medium importance
for Entertaintment applications, because we expect that these applications can
be easily installed and run with other applications”’. Subatribut yang digunakan
dalam penyusunan instrumen kuesioner antara lain:
1) Installability merupakan kemampuan perangkat lunak untuk diinstal dalam
lingkungan yang berbeda-beda.
2) Adaptability merupakan kemampuan perangkat lunak untuk diadaptasikan

pada lingkungan yang berbeda-beda.

Subatribut co-existence peneliti ganti dengan adaptability karena perangkat
yang dikembangkan adalah aplikasi game android dimana aplikasi ini pada
pengujian aspek portability nantinya akan dilihat kemampuan aplikasi setelah
diinstal pada lingkungan yang berbeda-beda. Adaptability dilihat dari apakah
aplikasi dapat berjalan dan berfungsi semua fitur-fiturnya dengan baik setelah
diinstal pada lingkungan yang berbeda-beda. Aspek adaptability akan diuji

dengan menggunakan teknik observasi.

8. UML (Unified Modeling Language)
UML merupakan metode pemodelan secara visual sebagai sarana untuk

merancang dan membuat software berorientasi objek. UML didefinisikan sebagai
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bahasa visual untuk menjelaskan, memberikan spesifikasi, merancang, membuat
model, dan mendokumentasikan aspek-aspek dari sebuah sistem (Yuni,
2013:36). UML memberikan standar penulisan sebuah sistem blue print, yang
meliputi konsep bisnis proses, skema database, dan komponen-komponen yang
diperlukan dalam sistem software. UML digunakan sebagai bahasa standar untuk
pengembangan sebuah perangkat lunak yang dapat menyampaikan bagaimana
membuat dan membentuk model-model, tetapi tidak menyampaikan apa dan
kapan model yang seharusnya dibuat yang merupakan salah satu proses
implementasi pengembangan perangkat lunak.

Elemen pembentuk UML adalah building block, aturan-aturan yang
menyatakan bagaimana building block diletakkan secara bersamaan, dan
beberapa mekanisme umum. Building block terdiri dari beberapa bagian, yaitu:

a. Benda/Things

Benda merupakan abstraksi yang pertama dalam sebuah model. Benda
juga merupakan bagian paling statik dari sebuah model, serta menjelaskan
elemen-elemen lainnya dari konsep atau fisik. Bentuk dari beberapa benda
antara lain:

1) Classes, merupakan sekelompok dari objek yang mempunyai atribut,
operasi, hubungan yang semantik.

2) Collaboration, merupakan interaksi dan sebuah kumpulan dari kelas atau
elemen yang bekerja secara bersama-sama.

3) Use cases, adalah rangkaian yang saling terkait dan membentuk sistem

secara teratur yang berkomunikasi dengan aktor.
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4) Nodes, merupakan fisik dari elemen-elemen yang ada pada saat
dijalankannya sebuah sistem.
b. Hubungan/Relationships
Merupakan alat komunikasi dari benda-benda. Beberapa macam hubungan
yang terdapat dalam UML antara lain adalah:
1) Dependency, merupakan hubungan antara dua benda yang mana sebuah
benda berubah mengakibatkan benda satunya akan berubah pula.
2) Association, merupakan hubungan antar benda struktural yang terhubung
diantara objek.
3) Generalizations, merupakan penggambaran hubungan secara khusus dalam
objek anak yang menggantikan objek induk.
4) Realizations, merupakan hubungan semantik antara pengelompokan yang
menjamin adanya ikatan diantaranya.
c. Bagan/Diagrams
UML terdiri dari pengelompokan diagram-diagram sistem menurut aspek
atau sudut pandang tertentu. Diagram adalah yang menggambarkan
permasalahan maupun solusi dari permasalahan suatu model. Diagram-diagram
UML antara lain adalah:
1) Diagram Use Case
Diagram use case menggambarkan apa saja aktivitas yang dilakukan oleh
suatu sistem dari sudut pandang pengamatan luar. Use case sesungguhnya
mengatakan “cerita” tentang bagaimana seorang pengguna (yang memainkan
satu dari sejumlah peran yang mungkin) yang berinteraksi dengan sistem yang

berada di bawah sejumlah situasi dari kondisi yang sifatnya spesifik (Pressman,
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2010:160). Diagram use case membantu kita dalam menyusun requirement
sebuah sistem. Diagram use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja
yang ada di dalam sebuah sistem dan siapa saja yang berhak menggunakan
fungsi-fungsi tersebut (Yuni, 2013:41). Diagram use case digambarkan dalam

bentuk simbol yaitu use case, aktor, dan relasi. Simbol-simbol diagram use case

dijelaskan pada tabel berikut:

Tabel 1. Deskripsi Simbol Diagram Use Case

No

Gambar

Nama

Keterangan

Actor

Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan
sistem yang dikembangkan. Simbol dari aktor adalah
gambar orang tetapi aktor belum tentu orang, jika
terdapat sistem lain yang berkomunikasi (memberikan
input atau mendapatkan output) dengan sistem yang
dikembangkan, maka sistem lain tersebut dapat disebut
aktor.

Association

Komunikasi atau interaksi antara aktor dengan use case.

Use case

Menggambarkan kegiatan yang dilakukan aktor dan
sistem untuk mencapai tujuan tertentu. Use case hanya
menjelaskan apa yang dilakukan aktor dan sistem bukan
bagaimana aktor dan sistem melakukan suatu kegiatan.

Dependency

Relasi atau hubungan yang menunjukkan bahwa
perubahan pada salah satu elemen memberi pengaruh
pada elemen lain.

Generalization

Hubungan khusus antara objek anak/chid vyang
menggantikan objek induk/parent, dimana objek anak
berbagi perilaku dan struktur data dari objek induk,
misalnya:

Use case B merupakan generalisasi dari use case A. Use
case B adalah objek anak yang berbagi perilaku dan
struktur data dari wse case A yang merupakan objek
induk.

Arah panah mengarah pada wse case yang menjadi
generalisasinya (parent).

Contoh Kasus:

t: -kelo-:dat;l :J
=7 =

¢ tambahdata 3 { hapus data

Use case tambah data dan wuse case hapus data adalah
generalisasi dari use case kelola data. Arah panah
mengarah pada wse case kelola data karena use case
kelola data adalah parent atau induk.
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Tabel 2. Deskripsi Simbol Diagram Use Case (lanjutan)

No

Gambar

Nama

Keterangan

——————— >

<<include>>

Include

Relasi yang menggambarkan bahwa suatu use
case memerlukan wuse case lain dalam
menjalankan fungsinya, misalnya:

Use case A meng-include use case B, sehingga
dalam menjalankan use case A, use case B
akan dijalankan terlebih dahulu kemudian baru
use case A.

Arah panah mengarah pada use case yang
harus dijalankan terlebih dahulu.

Contoh kasus:

Use case ubah data meng-include use case
login, sehingga jika ingin mengubah data
harus melakukan login terlebih dahulu.

——————— >

<<extend>>

Extend

Relasi yang menggambarkan bahwa suatu use
case merupakan tambahan kegunaan dari use
case lain, misalnya:

@ <<extend>>

Use case A meng-extend use case B, dimana
use case B adalah tambahan kegunaan dari
use case A. Use case A dapat dijalankan tanpa
harus menjalankan use case B terlebih dahulu.
Arah panah mengarah pada wuse case yang
tidak harus dijalankan.

Contoh kasus:

(_: waliclasi user -;\.l
ey e

¢ T weentend s

K _'_\; _

capytend s . — z 3 bkl Beca |

! f._  wvalidasi sidilk jadi
B — -

*':_-_ _v«lpd-a:lu:ern-«me_ _':;

Use case validasi user meng-extend use case
validasi username dan wse case validasi sidik
jari. Use case validasi username dan validasi
sidik jari bersifat pilihan yang tidak harus
dijalankan, sehingga use case validasi user
dapat dijalankan tanpa harus melewati wuse
case validasi username atau use case validasi
sidik jari.
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Bagian yang perlu ditekankan dalam pembuatan use case diagram adalah
“apa” yang diperbuat sistem, bukan “bagaimana” sebuah sistem berjalan. Adi
Nugroho (2009:7) menyebutkan bahwa use case merupakan deskripsi lengkap
tentang interaksi yang terjadi antara para aktor dengan sistem atau perangkat
lunak yang sedang kita kembangkan. Aktor digambarkan dengan bentuk manusia
dan use case digambarkan dengan bentuk elips yang berisi nama use case yang
bersangkutan.

2) Diagram Activity

Activity diagram adalah suatu jenis diagram khusus dari statechart diagram
yang merepresentasikan state-state dan transisi-transisi yang terjadi pada akhir
operasi-operasi (Adi, 2009:115). Sebuah diagram activity menggambarkan
aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor. Activity diagram banyak
digunakan untuk mendefinisikan hal-hal berikut:

a) Rancangan proses bisnis, yaitu digunakan untuk merancang urutan-urutan
dari aktivitas sistem yang didefinisikan.

b) Rancangan pengujian, yaitu bahwa setiap yang dianggap memerlukan
sebuah pengujian perlu diddefinisikan kasus ujinya.

Diagram activity dapat menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem
yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, decision yang
mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Pembuatan diagram activity
adalah untuk melengkapi wuse case yang telah dibuat sebelumnya dengan
memberikan representasi grafis dari aliran interaksi di dalam suatu skenario yang
sifatnya spesifik (Pressman, 2010:195). Perbedaan diagram activity dengan use

case adalah jika diagram activity menggambarkan proses yang berjalan,

41



sementara use case menggambarkan bagaimana aktor menggunakan sistem
untuk melakukan aktivitas. Deskrisi dan macam-macam simbol yang terdapat
dalam activity diagram akan dijelaskan dalam Tabel 3 berikut:

Tabel 3. Deskripsi Simbol Diagram Activity.

NO GAMBA NAMA KETERANGAN
- N Memperlihatkan bagaimana masing-masing
1 | Activity kelas antarmuka saling berinteraksi satu sama

lain.

State dari sistem yang mencerminkan eksekusi

Action dari suatu aksi.

Status awal aktivitas sistem. Activity diagram
Initial Node memiliki sebuah status awal yang menandakan
awal dari aktivitas sistem.

Actifity Final Status akhir yang dilakukan sistem. Status

Node akhir menunjukan akhir aktivitas dari sistem.
Satu aliran yang pada tahap tertentu berubah
5 Fork Node menjadi beberapa aliran (aktivitas secara
paralel)

Menunjukkan aktivitas yang digabungkan.
Join Node Beberapa aktivitas pada tahap tertentu
berubah menjadi satu aliran aktivitas.

Menunjukkan aktivitas yang harus dipilih,
apakah pilihan pertama atau kedua.

6 Decisions Pilihan alur aktivitas dapat digambarkan
dengan inisial “y” atau “ya” dan inisial “t” atau
“tidak”.

Signal menggambarkan  pengirim  dan
penerima pesan dan aktivitas yang terjadi.
Signal terdiri dari dua jenis, yaitu penerima
yang digambarkan dengan simbol poligon
output terbuka, dan sinyal pengirim  yang
digambarkan dengan simbol convex poligon.

input
Signal

0 S-Kbeel

3) Diagram (Class

Diagram c/ass memberikan pandangan secara luas dari suatu sistem
dengan menunjukkan kelas-kelasnya dan hubungan mereka. Diagram class
memiliki sifat statis yaitu menggambarkan hubungan apa yang terjadi bukan apa
yang terjadi jika mereka berhubungan. Diagram c¢/ass memiliki tiga macam
hubungan, yaitu association yaitu suatu hubungan antara bagian dari dua kelas,
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aggregation merupakan salah satu kelas yang merupakan bagian dari suatu
kumpulan, dan yang terakhir adalah generalization yaitu hubungan turunan
dengan mengasumsikan suatu kelas merupakan suatu kelas super dari kelas lain.
Pembuatan c/ass diagram pada umumnya sangat berkaitan dengan implementasi
kode-kode program dengan bahasa pemrograman.

Class diagram menggambarkan struktur dari deskripsi class, package dan
objek beserta hubungan satu sama lain. C/ass memiliki tiga area pokok yaitu
nama class, atribut, dan metoda. Atribut dan metoda dapat bersifat private (tidak
dapat dipanggil dari luar class yang bersangkutan, protected (hanya dapat
dipanggil oleh c/ass yang bersangkutan, dan public (dapat dipanggil oleh siapa
saja). Pembuatan diagram cl/ass ini adalah sebagai bentuk awal proses
implementasi kode-kode program.

4) Diagram Sequence

Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek dan di sekitar
sistem berupa message yang digambarkan terhadap waktu. Sequence diagram
biasa digunakan untuk menggambarkan skenario atau rangkaian langkah-
langkah yang dilakukan sebagai respon dari sebuah event untuk menghasilkan
output tertentu. Sequence diagram terdiri atas dimensi vertikal (waktu) dan
dimensi horizontal (objek-objek yang terkait).

Salah satu bagian dari sequence diagram adalah message yang
digambarkan sebagai garis berpanah dari satu objek ke objek lainnya. Bagian lain
adalah activation bar yang menunjukkan lamanya eksekusi sebuah proses.
Penggambaran sequence diagram adalah sebanyak pendefinisian use case yang

memiliki proses sendiri atau semua use case yang telah didefinisikan interaksi
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antar use case-nya. Semakin banyak use case yang dibuat, semakin banyak juga
diagram seqguence yang harus dibuat.
5) Diagram Collaboration

Diagram collaboration menggambarkan interaksi antar objek seperti
sequence diagram, tetapi diagram ini lebih fokus pada peran masing-masing
objek dan bukan pada waktu penyampaian message. Setiap pesan pada diagram
collaboration memiliki angka yang terurut. Pesan dengan tingkatan tertinggi
adalah yang memiliki angka 1 dan seterusnya.
6) Diagram StateChart

StateChart diagram menggambarkan transisi dan perubahan keadaan (dari
satu state ke state lain) suatu objek pada sistem sebagai akibat dari stimuli yang
diterima. Diagram ini pada umumnya menggambarkan class tertentu dimana
satu class dapat memiliki lebih dari satu statechart diagram. Penggambaran
statechart diagram berbentuk segiempat dengan sudut membulat dan memiliki
nama sesuai kondisinya. Perpindahan antar state memiliki kondisi guard yang
merupakan syarat terjadinya perpindahan yang bersangkutan. Action yang
dilakukan sebagai akibat dari eventtertentu dibuat dengan diawali garis miring.
7) Diagram Deployment

Deployment diagram menggambarkan detail bagaimana komponen di-
deploy dalam bentuk infrastruktur sistem, di mana komponen akan terletak,
bagaimana kemampuan jaringan pada lokasi tersebut, spesifikasi server, dan hal-

hal lain yang bersifat fisikal.
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9. Construct 2

Construct 2 merupakan sebuah tool berbasis HTML5 untuk menciptakan
sebuah permainan. Construct 2 memiliki fitur-fitur yang mudah untuk digunakan
dan dimengerti oleh seorang pemrogram pemula. HTML5 merupakan bahasa
markup yang bertujuan untuk penataan dan penyajian konten untuk World Wide
Web, dan merupakan teknologi inti dari internet yang pada awalnya diusulkan
oleh Opera Software. Construct 2 berbeda dengan tools lain yang mengharuskan
pemrogram untuk menuliskan baris demi baris agar tercipta sebuah objek,
construct 2 sudah berbasis objek sehingga mudah dalam membuat objek-objek
dan mengatur atribut-atribut dari objek tersebut.

Construct 2 dikembangkan dengan tujuan untuk memudahkan pada non-
programmer yang ingin menciptakan sebuah game secara drag and drop
menggunakan editor visual dan berbasis sistem logika perilaku. Editor visual
merupakan tempat dimana objek-objek diletakkan atau dibuat, sedangkan
pengaturan logika perilaku untuk masing-masing objek yang dibuat dinamakan
event yang dituliskan dalam event sheet. Event dalam construct 2 merupakan
kumpulan dari conditions dan actions. Conditions menjelaskan kondisi dari objek

dan actions adalah aksi yang menggerakkan objek-objek yang dibuat.

sl

Gambar 4. Tampilan Halaman Awal Construct 2 R130
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Construct 2 dirancang untuk pengembangan game berbasis 2D. Dengan
menggunakan Construct 2, pengembang game dapat mem-publish aplikasinya ke
dalam beberapa p/atform, antara lain:

a. HTML5 Website,

b. Google Chrome Webstorage,
c. Facebook,

d. Phonegap (Android),

e. Windows Phone 8.

Construct 2 juga menyediakan bermacam-macam visual/ effect yang
menggunakan engine WebGL, dan juga plugin dan behaviour yang akan
membantu pengembang aplikasi dalam menciptakan aplikasi yang menarik dan
interaktif. Pemanggilan fungsi-fungsi di Construct 2 hanya menggunakan
pengaturan Event yang telah disediakan. Events merupakan pilihan-pilihan aksi
dan kondisi yang akan menjadi penggerak game. Construct 2 merupakan game
builder yang berbasis HTML5, sehingga game yang kita buat dapat dijalankan
melalui browser seperti Google Chrome sebelum game tersebut di-publish ke
platform yang diinginkan. Bagian ruang kerja contruct 2 adalah sebagai berikut:
a. Area kerja construct 2 untuk menggambarkan berbagai macam objek (objek

sprite, objek background, dan objek-objek lain).

Gambar 5. Tampilan Layout Construct 2

46



b.

Menu Properties Contruct 2, digunakan untuk mengatur kebutuhan dari

objek yang dibuat, seperti mengatur warna /ayout, ukuran objek sprite,

ukuran /ayout, dan lainnya).

Gambar 6. Tampilan Menu Properties dalam Contruct 2
Projects dan Layers, merupakan menu untuk memilih project yang akan

dikerjakan dan menu /ayer untuk membuat beberapa /ayer dalam suatu

layout kerja.
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Gambar 7. Tampilan Menu Projects and Layers Construct 2

Menu /ibrary atau kumpulan dari objek-objek yang telah dibuat.

St LR

Gambar 8. Tampilan Library Construct 2
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e.

Event sheet, merupakan area kerja construct 2 untuk menuliskan event-

event yang akan menggerakkan objek-objek yang telah dibuat.

volmet A Sttt 11

Gambar 9. Tampilan Event sheet Construct 2

Penelitian yang Relevan

Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini antara lain:
Penelitian thesis Universitas Atmajaya Yogyakarta yang dilakukan oleh Lydia
Ignacia Setiadi (2011), yang berjudul “Pembangunan Aplikasi Pembelajaran
Rambu Lalu Lintas Berbasis Multimedia Interaktif”. Penelitian ini relevan
dengan penelitian yang dilakukan peneliti pada bagian pengembangan
aplikasi tentang pembelajaran rambu lalu lintas. Hasil penelitiannya adalah:
Pengembang aplikasi berhasil membangun Aplikasi Pembelajaran Rambu
Lalu Lintas Berbasis Multimedia Interaktif (RaTas) dengan menggunakan
program Adobe Flash CS3.
Perangkat lunak RaTas dibagun dengan menggunakan teknologi multimedia
sehingga dapat memberikan kemudahan dalam mempelajari rambu-rambu
lalu lintas.
Penelitian skripsi Jurusan Teknik Informatika Sekolah Tinggi Manajemen

Informatika dan Komputer AMIKOM Yogyakarta yang dilakukan oleh Arief
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Wibowo (2013). Judul penelitiannya adalah Perancangan Iklan Layanan
Masyarakat “Tertib Lalu Lintas” Berbasis Animasi 2D sebagai Media
Sosialisasi Ditlantas POLDA DIY. Penelitian ini relevan dengan penelitian
yang dilakukan peneliti pada bagian pembuatan media pengenalan tertib lalu
lintas. Hasil penelitian yang telah dilakukan adalah:

Iklan animasi “Tertib Lalu Lintas” berhasil dikembangkan dengan
menggunakan dengan melalui 3 tahapan yaitu proses pra produksi, produksi,
dan pasca produksi.

Pembuatan gambar background yang dilakukan dengan menggambar
langsung pada dokumen Adobe Flash dapat menghemat waktu dan biaya.
Penggunaan gambar dan background dalam ILM “Tertib Lalu Lintas”
berbasis vektor.

Penelitian yang dilakukan oleh Miftah Yanuar (2013), mahasiswa Sekolah
Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer AMIKOM Yogyakarta dengan
judul penelitian “Aplikasi Informasi Safety Riding Sepeda Motor Berbasis
Android”. Penelitian ini relevan dengan penelitian yang dilakukan peneliti
pada bagian pengembangan aplikasi berbasis android mengenai informasi
keselamatan di jalan raya. Hasil penelitian yang telah dilakukan adalah:
Aplikasi Safety Riding Sepeda Motor Berbasis Android berhasil dibuat.
Aplikasi ini dapat menampilkan informasi berkendara secara aman dan
pengenalan berbagai rambu lalu lintas.

Aplikasi ini dapat menampilkan menu penjualan perlengkapan seputar safety
riding.

Aplikasi mudah digunakan dan dipelajari user.
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C. Kerangka Berfikir

Kerangka pikir dari penelitian ini merupakan gambaran logis tentang
bagaimana variabel-variabel saling berhubungan. Penyusunan kerangka pikir
diawali dengan adanya variabel-variabel yang mewakili masalah penelitian.
Pengembangan perangkat lunak “Need For Safety’ sebagai sarana pengenalan
rambu-rambu lalu lintas untuk anak usia 6-12 tahun ini hanya mengacu pada uji
kualitas perangkat lunak menurut ISO 9126. Aplikasi “Need For Safety” dikaji
dengan menggunakan empat aspek software quality 1SO 9126, yang meliputi
aspek functionality, efficiency, usability, dan portability.

Penelitian ini diawali dengan adanya permasalahan yang muncul sehingga
memerlukan alternatif penyelesaian. Penyelesaian masalah yang dipakai adalah
dengan membuat aplikasi “Need For Safety’. Setelah aplikasi dibuat, dilakukan
pengujian dari sisi pengembang yaitu uji white box dan uji black box. Pengujian
selanjutnya adalah pengujian aljpha yang dilakukan kepada ahli dalam bidang
rekayasa perangkat lunak dan juga penguijian beta yang menggunakan kuesioner
yang berisikan empat aspek pengujian kualitas perangkat lunak menurut ISO
9126 yaitu aspek functionality, effiency, usability, dan portability. Pengujian beta
diberikan kepada beberapa responden untuk menilai kelayakan perangkat lunak
berdasarkan aspek kualitas perangkat lunak ISO 9126 yang telah ditentukan.

Berdasarkan data yang diperoleh dari proses pengujian diperoleh
keterangan bagaimana kualitas perangkat lunak yang dikembangkan menurut
kaidah rekayasa perangkat lunak. Keterangan yang dihasilkan nantinya akan
dijadikan sebagai acuan apakah perangkat lunak yang dikembangkan layak

digunakan oleh pengguna atau tidak.
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Jenis penelitian yang digunakan dalam pengembangan perangkat lunak
“Need For Safety’ sebagai media pengenalan rambu-rambu lalu lintas kepada
anak-anak ini termasuk dalam jenis penelitian riset dan pengembangan (research
and development). Jenis penelitian riset dan pengembangan (research and
development) merupakan metode yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2010). Langkah-

langkah penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini adaah sebagai berikut :

Analisis Kebutuhan

‘

Desain dan Perancangan Sistem

‘

Pengembangan Perangkat Lunak

‘

Pengujian White Box, Black Box, Portability dan Alpha

‘

Revisi Tahap I

‘

_U
@
&

nguijian Be

‘

Revisi Tahap II

‘

Produk Akhir

Gambar 10. Langkah-Langkah Pembuatan Aplikasi "Need For Safety”
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B. Objek Penelitian

Objek penelitian yang akan diteliti adalah fokus pada Aplikasi “Need For
Safety’. Aplikasi pengenalan rambu-rambu lalu lintas ini digunakan sebagai
media pengenalan rambu-rambu lalu lintas untuk anak usia 6-12 tahun.

C. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian perangkat lunak “Need For Safety” dilakukan di Polsek
Bulaksumur Sleman dan SDN Pujokusuman 1 Yogyakarta. Tempat penelitian
dipilih peneliti karena SDN Pujokusuman 1 merupakan SD Percontohan lalu lintas
di DIY, sedangkan Polsek Bulaksumur dipilih untuk menilai perangkat lunak yang
dikembangkan. Pelaksanaan pengembangan dan penelitian dilakukan pada bulan
November 2013 sampai selesai.

D. Sampel Penelitian

Sampel merupakan bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi (Sugiyono, 2013:81). Sampel penelitian pada pengujian perangkat lunak
“Need For Safety’ sebagai media pengenalan rambu-rambu lalu lintas untuk anak
usia 6-12 tahun menggunakan teknik purposive sampling. Sampling purposive
adalah teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono,
2013:85).

Teknik purposive sampling dalam pengujian perangkat lunak “Need For
Safety” adalah dengan memilih beberapa ahli di bidang tertentu. Pada penelitian
ini akan digunakan ukuran sampel sebanyak 27 sampel. Sampel penelitian
nantinya akan dibagi dalam dua kelompok. Kelompok yang pertama adalah
sampel yang melakukan pengujian aljpha dan kelompok selanjutnya adalah

sampel yang melakukan pengujian beta pada perangkat lunak yang
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dikembangkan. Pada pengujian alpha, peneliti memilih ahli dalam bidang
software engineering untuk melakukan analisa terhadap kelayakan dan unjuk
kerja perangkat lunak. Kelompok sampel pada pengujian beta merupakan
kelompok sampel yang peneliti pilih untuk menilai kelayakan perangkat lunak
berdasarkan aspek kualitas perangkat lunak. Kelompok sampel yang dipilih
adalah beberapa responden yang dianggap mengerti terhadap aplikasi yang
dikembangkan.
E. Variabel Penelitian
1. Variabel Penelitian
Variabel penelitian yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan
perangkat lunak “Need For Safety’ adalah sebagai berikut :
a. Functionality
b. Efficiency
¢. Usability
d. Portability
2. Definisi Operasional Variabel
Definisi mengenai variabel di atas menurut ISO 9126 yang dikutip oleh
Pressman (2010:488-489) adalah sebagai berikut:
a. Functionality merupakan derajad tentang bagaimana perangkat lunak
memenuhi kebutuhan yang telah ditetapkan sebelumnya.
b. Efficiency merupakan derajad penggunaan sumber daya sistem secara
optimal.
C. Usability merupakan derajad tentang bagaimana kemudahan perangkat

lunak digunakan.
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d. Portability merupakan derajad tentang bagaimana perangkat lunak dapat
dipindahkan dari suatu lingkungan operasional ke lingkungan operasional
yang lainnya.

F. Prosedur Pengembangan

Penelitian aspek software quality dalam pengembangan perangkat lunak

“Need For Safety’ ini menggunakan metode pengembangan Linear Sequential.

Metode pengembangan Linear Sequentia/ atau disebut juga model waterfal/

merupakan model pengembangan klasik yang paling banyak digunakan dalam

Sotfware Engineering. Model Liniear Sequential mengusulkan sebuah pendekatan

kepada pengembangan perangkat lunak yang sistematik dan sekuensial yang

dimulai pada tahap analisis, desain, kode, pengujian, dan pemeliharaan

(Pressman, 2012:46). Metode pengembangan Linear Sequential pada penelitian

ini meliputi tahapan sebagai berikut:

1. Analisis Kebutuhan

Tahap analisis kebutuhan merupakan tahap menganalisis kebutuhan dari
perangkat lunak yang dikembangkan. Tahap analisis kebutuhan dilakukan
dengan tujuan untuk memberikan kemudahan dalam pengembangan dan
pengoperasian perangkat lunak oleh pengguna nantinya. Kebutuhan yang
dianalisis antara lain adalah kebutuhan data, kebutuhan wuser, dan kebutuhan
sistem. Data utama pada perangkat lunak game edukasi ini adalah data-data
rambu lalu lintas yang meliputi rambu peringatan, rambu perintah, rambu, rambu
larangan, dan rambu petunjuk. Setiap rambu akan dijadikan sebagai materi

permainan di setiap level game.
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Kebutuhan selanjutnya adalah kebutuhan user. Kebutuhan wuser terdiri atas
user interface dan fitur-fitur dalam game. Perangkat lunak game edukasi
pengenalan rambu lalu lintas ini ditujukan untuk anak-anak usia 6-12 tahun, oleh
karena itu user interface game juga disesuaikan dengan profil anak-anak usia 6-
12 tahun. Kebutuhan tersebut dapat diadaptasi dengan pemilihan warna untuk
objek background dengan warna yang cerah dan menyenangkan untuk dilihat.
Pengaturan warna untuk objek background dan objek lain yang sesuai membuat
anak sedapat mungkin merasakan “dunianya” saat memainkan game. Permainan
dalam game ini juga dikembangkan untuk dimainkan secara santai, yang
memberikan kesan rileks dan menyenangkan. Permainan tidak menampilkan
batasan waktu untuk menyelesaikan tiap levelnya sehingga membuat user lebih
santai dalam memainkan permainannya. Permainan yang bersifat santai bukan
berarti tidak menantang, wuser pada permainan ini akan ditantang untuk
mendapatkan skor atau nilai setinggi-tingginya dalam menyelesaikan level
permainannya. Fitur lain dalam aplikasi ini adalah fitur pengenalan rambu lalu
lintas yang berisi definisi beserta contoh dari macam-macam rambu lalu lintas.

Kebutuhan sistem dalam pengembangan game pengenalan rambu lalu
lintas ini dibuat dengan konsep bernuansa animasi. Perangkat lunak yang
digunakan dalam pengembangannya adalah Construct?. Construct? merupakan
software buatan scirra, perusahaan dari kota London, Inggris. Construct?
dirancang untuk game berbasis 2D yang nantinya game dapat di publish ke
beberapa platform seperti HTML5, Phonegap (android), dan Windows Phone 8.
Pengembangan game pengenalan rambu lalu lintas ini membutuhkan aplikasi-

aplikasi pendukung lain seperti, Adobe Photoshop, CorelDraw, dan lain-lain, yang
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digunakan untuk menghasilkan sebuah desain yang menarik. Aplikasi ini nantinya
akan digunakan untuk p/atform android dengan spesifikasi minimum yaitu
android 2.3 (Gingerbread). Sistem Operasi android Gingerbread menggunakan
spesifikasi prosesor 1 GHz atau lebih dan RAM minimal 512 MB. Spesifikasi
android dibawah RAM 512 MB, aplikasi tidak akan berjalan secara maksimal.

2. Desain

Desain perangkat lunak adalah proses perencanaan, pembuatan dan
penggambaran dari sistem yang akan dikembangkan. Dalam proses perencanaan
perangkat lunak, dibuat skenario yang dapat digunakan untuk mengidentifikasi
sejumlah penggunaan sistem yang mungkin. Skenario-skenario ini, sering
dinamakan sebagai wuse case, menyediakan deskripsi yang rinci tentang
bagaimana sistem akan digunakan (Pressman, 2010:159).

Aspek yang dikembangkan meliputi perancangan Unified Modelling
Language (UML) berupa use case diagram dan dilengkapi dengan activity
diagram serta perancangan antarmuka perangkat lunak atau user interface.
Activity diagram dibuat setelah perancangan use case dengan tujuan untuk
memberikan representasi grafis dari aliran interaksi yang terdapat dapat wse
case. Activity diagram menambahkan rincian-rincian dalam wuse case yang tidak
secara langsung dijelaskan (tetapi tersamar) (Pressman, 2010:195).

a. Use case Diagram

Use case merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor dengan sistem
dan menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem.
Pembuatan wuse case diawali dengan mendefinisikan sejumlah aktor yang akan

terlibat di dalam sistem. Aktor merupakan sejumlah orang (atau sarana) yang
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berbeda yang menggunakan sistem atau produk di dalam konteks fungsi-fungsi
dan perilaku-perilaku yang harus dideskripsikan selanjutnya (Pressman,
2010:160). Sejumlah aktor kemudian di definisikan fungsi-fungsi atau aktivitas-
aktivitas dengan cara melihat dari daftar fungsi yang dikehendaki ada dalam
sistem yang akan dikembangkan. Aktor dalam sistem perangkat lunak yang akan
dikembangkan dinamakan sebagai wser yaitu pengguna dari sistem, dan
aktivitas-aktivitas yang mungkin dapat dilakukan aktor di dalam sistem
digambarkan dalam bentuk sejumlah use case.

Aplikasi yang dikembangkan memiliki satu aktor yaitu pengguna aplikasi.
Komunikasi aktor dengan sistem digambarkan dengan beberapa use case, yaitu
use case memulai aplikasi, use case keluar aplikasi, use case bantuan, use case
on/off musik game, use case lihat skor, use case mulai bermain, dan wuse case
ayo belajar rambu. Use case lihat skor memiliki relasi include terhadap use case
get score data, karena dalam menjalankan fungsi lihat skor, use case get score
data akan dijalankan terlebih dahulu untuk mendapatkan skor permainan yang
tersimpan dalam webstorage. Use case get score data memiliki relasi /include
terhadap use case mulai bermain, karena untuk mendapatkan skor, terlebih
dahulu harus memainkan permainan pada menu mulai bermain.

Fitur ayo belajar rambu memiliki beberapa submenu yaitu belajar materi
tentang pengertian rambu, rambu peringatan, rambu larangan, rambu perintah,
dan rambu petunjuk, sehingga digambarkan use case ayo belajar rambu memiliki
relasi extend terhadap use case pengertian rambu, use case rambu peringatan,
use case rambu larangan, use case rambu perintah, dan wuse case rambu

petunjuk. Use case ayo belajar rambu dapat dijalankan tanpa harus menjalankan

57



use case pengertian rambu, wuse case rambu peringatan, use case rambu

larangan, use case rambu perintah, atau use case rambu petunjuk. Definisi aktor

dan use case aplikasi Need For Safety adalah sebagai berikut:

1) Definisi Aktor

Tabel 4. Definisi Aktor

No

Aktor

Deskripsi

1

User

User merupakan aktor dari perangkat lunak, user dapat memulai
aplikasi, keluar dari aplikasi, memilih fitur mulai bermain, ayo
belajar rambu, bantuan, melihat skor, dan menonaktifkan atau
mengaktifkan musik game melalui menu utama.

2) Definisi Use case

Tabel 5. Definisi Use case Sistem

No Use case Deskripsi
1 Memulai Merupakan proses awal ketika user menjalankan aplikasi.
Aplikasi User dapat memulai aplikasi dan akan masuk ke menu utama
aplikasi yang berisi fitur-fitur dalam aplikasi.
2 On/Off Musik | Merupakan fitur untuk menonaktifkan atau mengaktifkan
Game musik game.

3 Lihat Skor Merupakan fitur melihat skor yang tersimpan di webstorage.

4 Get Score Data | Proses mendapatkan data berupa nilai atau skor user setelah
memainkan permainan pada menu mulai bermain. Nilai atau
skor tersebut akan disimpan dalam webstorage.

5 Mulai Bermain | Merupakan fitur untuk mulai bermain game mencocokkan
gambar rambu-rambu lalu lintas yang terdiri dari empat level
permainan.

6 Ayo Belajar | Merupakan fitur untuk mempelajari materi rambu lalu lintas.

Rambu Fitur ini terbagi menjadi beberapa submenu tambahan yaitu
pengertian rambu, rambu peringatan, rambu larangan,
rambu perintah, dan rambu petunjuk.
7 Rambu Merupakan fitur tambahan dari ayo belajar rambu untuk
Pengertian melihat definisi rambu lalu lintas.

8 Rambu Merupakan fitur tambahan dari ayo belajar rambu untuk
Peringatan melihat definisi dan contoh rambu peringatan.

9 Rambu Merupakan fitur tambahan dari ayo belajar rambu untuk
Larangan melihat definisi dan contoh rambu larangan.

10 | Rambu Merupakan fitur tambahan dari ayo belajar rambu untuk
Perintah melihat definisi dan contoh rambu perintah.

11 | Rambu Merupakan fitur tambahan dari ayo belajar rambu untuk
Petunjuk melihat definisi dan contoh rambu petunjuk.

12 | Bantuan Merupakan fitur untuk melihat cara penggunaan aplikasi.

13 | Keluar Aplikasi | Merupakan proses ketika user keluar dari aplikasi.
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Aktor dan wuse case yang telah didefinisikan pada Tabel 5, kemudian
digambarkan menggunakan simbol aktor, use case, dan relasi antara aktor

dengan use case. Use case perangkat lunak Need For Safety dapat dilihat pada

Gambar 11.

Get Score Data

‘~\<<indude>>

p
<<indude>> -
.

Gomsed  Cromoman>

Memulai Aplikasi
*G\\ Pengertian Rambu

e

é‘_fj <<extend>>,"’
Keluar Aplikasi User "
P Rambu Peringatan

]

; - =17 <<extend>>
Ayo Belajar Rambu

<<extend>> _..-

H Tk
S ! <<extend>>
& <<extend>> ! Rambu Larangan
Rambu Petunjuk
Rambu Perintah

Gambar 11. Use Case Diagram Need For Safety

3) Skenario Use case
Nama Use case : Memulai Aplikasi

Tabel 6. Skenario Memulai Aplikasi

Aksi Aktor Reaksi Sistem
Skenario Normal
1. Menjalankan aplikasi

2. Menuju ke halaman judul aplikasi

3. User menekan tombol “mulai”

4. Menuju ke halaman menu utama
5. Mengaktifkan musik game
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Nama Use case : On/Off Musik Game

Tabel 7. Skenario On/Off Musik Game

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Masuk menu utama
kemudian wuser memilih
tombol Off musik

2. Menonaktifkan musik game

3. Saat tombol musik off, user
memilih tombol On musik

4. Mengaktifkan musik game

Nama Use case : Lihat Skor

Tabel 8. Skenario Lihat Skor

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. User memilih menu Skor

Mengecek data skor pada webstorage
Terdapat data skor yang disimpan di
webstorage, menampilkan 3 skor terbesar

wn

4. User memilih tombol
\\hapus"

5. Mengosongkan data skor pada webstorage

6. User memilih tombol
\\homell

7. Kembali ke menu utama

Skenario Alternatif

1. User memilih menu Skor

Mengecek data skor pada webstorage

Belum ada data vyang tersimpan di
webstorage, menampilkan 3 skor terbesar
dengan nilai “nol”

wn

Nama Use case : Get Score Data

Tabel 9. Skenario Get Score Data

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. User meminta data skor
dari webstorage

2. Webstorage memberikan data skor atau nilai
yang telah tersimpan untuk ditampilkan pada
menu skor
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Nama Use case : Mulai Bermain

Tabel 10. Skenario Mulai Bermain

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. User memilih menu
“mulai bermain”
2. Menuju permainan level pertama
3. User memainkan
permainan level 1
4. Objek kotak habis
5. Menampilkan jumlah langkah, jumlah
objek yang dicocokkan, skor level 1
6. Menuju level kedua
7. User memilih tombol
“home” di level 1
8. Menyimpan skor level pertama
9. Kembali ke menu utama
10. User  memainkann
permainan level 2
11. Objek kotak habis
12. Menampilkan jumlah langkah, jumlah
objek yang dicocokkan, skor level 2
13. Menuju level ketiga
14. User memilih tombol
“home” di level 2
15. Menyimpan skor level pertama + kedua
16. Kembali ke menu utama
17. User memainkan
permainan level 3
18. Objek kotak habis
19. Menampilkan jumlah langkah, jumlah
objek yang dicocokkan, skor level 3
20. Menuju level keempat
21. User memilih tombol
“home” di level 3
22. Menyimpan skor level pertama + kedua
+ ketiga
23. Kembali ke menu utama
24. User memainkan
permainan level 4
25. Objek kotak habis
26. Menampilkan jumlah langkah, jumlah
objek yang dicocokkan, skor level 4
27. Menuju ke halaman informasi nilai
28. Menampilkan total langkah dan skor
29. Menyimpan skor dalam variabel “gskor”
30. Menyimpan nilai variabel “gskor” dalam

webstorage dengan key “dbHiskor”
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Tabel 11. Skenario Mulai Bermain (lanjutan)

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Normal

31. User memilih tombol
“home” di level 4

32. Menyimpan skor level pertama + kedua +
ketiga +keempat
33. Kembali ke menu utama

34. User memilih tombol
“skor” di  halaman
informasi nilai

35. Menuju halaman tampil skor

36. User memilih tombol
“back” di halaman
informasi nilai

37. Menuju permainan level pertama

38. User memilih tombol
“home” di halaman
informasi nilai

39. Menuju menu utama

Nama Use case : Ayo Belajar Rambu

Tabel 12. Skenario Ayo Belajar Rambu

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. User memilih menu “ayo
belajar”

2. Menampilkan submenu rambu

3. User memilih submenu
“pengertian rambu”

4. Menampilkan halaman pengertian rambu

5. User memilih submenu
“rambu peringatan”

6. Menampilkan halaman pengertian rambu
peringatan

7. User memilih submenu
“rambu larangan

8. Menampikan halaman pengertian rambu
larangan

9. User memilih submenu
“rambu perintah”

10. Menampilkan halaman pengertian rambu
perintah

11.  User memilih submenu
“rambu petunjuk”

12. Menampilkan halaman pengertian rambu
petunjuk

13. User memilih tombol
\\home"

14. Menuju menu utama
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Nama Use case : Pengertian Rambu

Tabel 13. Skenario Pengertian Rambu

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. User memilih menu
“pengertian rambu”

2. Menampilkan halaman  definisi
rambu lalu lintas

3. User memilih tombol “down”

4. Menampilkan halaman macam
rambu lalu lintas

5. User memilih tombol “close”

6. Menuju halaman “ayo belajar”

Nama Use case : Rambu Peringatan

Tabel 14. Skenario Rambu Peringatan

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. User memilih menu “rambu
peringatan”

2. Menampilkan halaman definisi
rambu peringatan

3. User memilih tombol “right”

4. Menampilkan halaman contoh-
contoh rambu peringatan

5. User memilih tombol “close”

6. Menuju halaman “ayo belajar”

Nama Use case : Rambu Larangan

Tabel 15. Skenario Rambu Larangan

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. User memilih menu “rambu
larangan”

2. Menampilkan halaman definisi
rambu larangan

3. User memilih tombol “right”

4. Menampilkan halaman contoh-
contoh rambu larangan

5. User memilih tombol “close”

6. Menuju halaman “ayo belajar”
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Nama Use case : Rambu Perintah

Tabel 16. Skenario Rambu Perintah

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. User memilih menu “rambu perintah”

2. Menampilkan halaman definisi
rambu perintah

3. User memilih tombol “right”

4. Menampilkan halaman contoh-
contoh rambu perintah

5. User memilih tombol “close”

6. Menuju halaman “ayo belajar”

Nama Use case : Rambu Petunjuk

Tabel 17. Skenario Rambu Petunjuk

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. User memilih menu “rambu petunjuk”

2. Menampilkan halaman definisi
rambu petunjuk

3. User memilih tombol “right”

4. Menampilkan halaman contoh-
contoh rambu petunjuk

5. User memilih tombol “close”

6. Menuju halaman “ayo belajar”

Nama Use case : Bantuan

Tabel 18. Skenario Bantuan

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. User memilih menu “bantuan”

2. Menampilkan informasi pengertian
aplikasi " NVeed For safety”

3. User memilih tombol “down”

4. Menampilkan informasi cara
memainkan permainan

5. User memilih tombol “down”
kedua

6. Menampilkan informasi  petunjuk
penggunaan menu dan tombol

7. User memilih tombol “up”

8. Menampilkan informasi pengertian
aplikasi " NVeed For safety”

9.  User memilih tombol “home”

10. Menuju halaman utama
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Nama Use case : Keluar Aplikasi

Tabel 19. Skenario Keluar Aplikasi

Aksi Aktor Reaksi Sistem
Skenario Normal
1. User keluar dari
aplikasi

2. Menghentikan fungsi yang
sedang berjalan

b. Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan berbagai alur aktivitas secara umum
dalam sistem yang dikembangkan. Diagram aktivitas (activity diagram) yang
disediakan oleh UML melengkapi use case yang telah dibuat sebelumnya dengan
memberikan representasi grafis dari aliran-aliran interaksi di dalam suatu
skenario yang sifatnya spesifik (Pressman, 2010:195). Aktivitas yang terjadi
antara lain adalah aktivitas masing-masing alur berawal, decision yang mungkin
terjadi, dan bagaimana aktivitas ini akan berakhir. Diagram aktivitas aplikasi
Need For Safety dapat dilihat pada Gambar 12.

Aliran aktivitas berawal dari halaman judul kemudian masuk menu utama
yang terdiri dari beberapa menu atau fitur aplikasi seperti menu mulai bermain,
ayo belajar, bantuan, on/off musik game, dan menu /ihat skor. Aktivitas sistem
pada menu orn/off musik memiliki decision atau percabangan yaitu musik on dan
musik off, kemudian aliran aktivitas sistem kembali ke menu utama. Aktivitas
sistem pada menu skor adalah menampilkan skor kemudian terdapat decision
yaitu aktivitas hapus data dan kembali ke menu utama. Aktivitas sistem pada
menu bantuan terdiri dari beberapa decision yaitu aktivitas untuk menampilkan

bantuan 2 dan kembali ke menu utama, kemudian dilanjutkan decision untuk
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menampilkan bantuan 3 dan kembali ke menu utama, dan decision selanjutnya
adalah aktivitas menampilkan bantuan 1 dan kembali ke menu utama.

Aktivitas sistem pada menu mulai bermain adalah menampilkan permainan
level 1 kemudian dilanjutkan hingga level 4 dimana pada masing-masing level
terdapat percabangan aktivitas yaitu untuk kembali ke menu utama. Aliran
aktivitas sistem setelah selesai permainan level 4 adalah menampilkan informasi
nilai. Aktivitas sistem pada menu ayo belajar dimulai dengan menampilkan lima
submenu ayo belajar vyaitu pengertian rambu, rambu peringatan, rambu
larangan, rambu perintah, dan rambu petunjuk. Aliran aktivitas submenu
pengertian rambu adalah menampilkan definisi rambu kemudian kembali ke
menu utama. Aliran aktivitas submenu rambu peringatan dimulai dengan decision
menampilkan definisi rambu peringatan dan kembali ke menu utama. Aktivitas
sistem setelah tampil definisi rambu peringatan adalah menampilkan contoh
rambu peringatan, kemudian dilanjutkan decision untuk kembali ke halaman
definisi rambu peringatan atau menuju submenu ayo belajar. Rambu larangan,
rambu perintah, dan rambu petunjuk memiliki aliran aktivitas sama seperti rambu
peringatan. Aliran aktivitas sistem digambarkan berakhir ketika wser keluar dari

aplikasi.
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Gambar 12. Activity Diagram Game Edukasi “Need For Safety”
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c. Perancangan Antarmuka Sistem (User Interface)

Perancangan antarmuka sistem merupakan salah satu bagian terpenting
dalam pengembangan perangkat lunak. Perancangan antarmuka sistem yang
baik akan menentukan apakah perangkat lunak nantinya akan mudah digunakan
oleh wuser atau tidak. Perancangan antarmuka atau user interface perangkat
lunak “Need For Safety’ sebagai media pengenalan rambu-rambu lalu lintas
untuk anak usia 6-12 tahun yang dibuat antara lain sebagai berikut:

1) Halaman Judul Perangkat Lunak
Halaman judul merupakan tampilan awal aplikasi yang berisi gambar

background dan tombol “mulai” untuk menuju ke halaman menu utama.

Tombol “Mulai”

Gambar Background Halaman Judul

Gambar 13. Rancangan Halaman Judul Perangkat Lunak
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2) Halaman Menu Utama Aplikasi
Menu utama akan muncul setelah wser menekan tombol “masuk” di

halaman judul.

On/Off Menu
Musik Skor

Gambar
Background Menu
Utama

Menu “Mulai Bermain”

Menu “Ayo Belajar”

Menu “Bantuan”

Gambar 14. Rancangan Halaman Menu Utama.

3) Halaman Mulai Permainan
Menu permainan akan menampilkan empat level permainan dengan

rancangan seperti gambar 15.

Langkah: 0 Level 1. Rambu Petunjuk Tombol “Home”

Cocok :0 Skor: 0

([T,
=
[ [ I ]

Gambar 15. Rancangan Halaman Permainan Level 1
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Langkah: 0 Level 2. Rambu Perintah Tombol “Home”

HENEN
DDDDD (F?::.:‘lkainan
DDDDD Level 2
HEEEN

Gambar 16. Rancangan Halaman Permainan Level 2

Langkah: 0 Level 3. Rambu Larangan Tombol “*Home”

Cocok :0 Skor: 0

Objek
Permainan

HEEEE N
I
HEEEEN
LT

Gambar 17. Rancangan Halaman Permainan Level 3

Langkah: 0 Level 4. Rambu Peringatan | Tombol “Home” |
Cocok :0 Skor: 0

Level 4

HEEEEEN
HEEEEEEES
HEEEEER
EEEEEEN

Gambar 18. Rancangan Halaman Permainan Level 4
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Total Langkah

Skor

Tombol “Kembali”

Tombol “Skor”

Tombol “*Home"

Gambar 19. Rancangan Halaman Informasi Nilai

4) Halaman Skor

Halaman skor akan menampilkan tiga nilai terbesar yang didapat wuser

setelah memainkan permainan. Skor dapat dihapus dengan menggunakan

tombol “Hapus”.

Skor Tertinggi

Skor Tertinggi Kedua

Tombol

Skor Tertinggi Ketiga

“Hapus
Skor”

Tombol
“Home"

Gambar 20. Rancangan Halaman Skor.

5) Halaman Submenu Ayo Belajar

Menu “Ayo Belajar” terdiri dari lima submenu yang masing-masing berisi

materi belajar tentang rambu lalu lintas.
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Tombol “*Home”

Pengertian Rambu Lalu Lintas

Rambu Peringatan

Rambu Larangan

Rambu Perintah

Rambu Petunjuk

Gambar 21. Rancangan Tampilan Submenu Ayo Belajar.

6) Halaman Pengertian dan Contoh Rambu Lalu Lintas
Halaman pengertian rambu berisi definisi dan contoh dari macam-macam
rambu. Tombol “Contoh Rambu” adalah untuk menuju ke halaman contoh

gambar rambu yang isinya adalah beberapa gambar rambu dan pengertiannya.

Tombol “Tutup”

Pengertian Rambu

Tombol “Contoh Rambu”

Gambar 22. Rancangan Halaman Pengertian Rambu.
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Tombol “Kembali” Tombol “Tutup”

Contoh Rambu

Gambar 23. Rancangan Halaman Contoh Rambu.

Tombol “Tutup”

Definisi Contoh Rambu

Gambar 24. Rancangan Halaman Definisi Contoh Rambu.

7) Halaman Bantuan

Halaman bantuan berisi pengertian aplikasi, cara bermain dan pengertian

dari masing-masing menu dan tombol yang ada.
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Tombol “Home"”

Bantuan

Tombol “Halaman
Selanjutnya”

Gambar 25. Rancangan Halaman Bantuan.

3. Implementasi

Rancangan desain antarmuka yang telah dibuat pada tahap sebelumnya
diimplementasikan pada tahap ini. Implementasi pengkodean dilakukan
berdasarkan rancangan yang telah dibuat dan spesifikasi yang sudah ditetapkan
sebelumnya pada tahap analisis kebutuhan. Tahap implementasi ini meliputi
implementasi perancangan antarmuka dan pengkodean, dan proses deployment
perangkat lunak. Tahap awal implementasi, pengembang membuat bagian per
bagian sistem sesuai dengan rancangan sebelumnya agar menjadi satu kesatuan
sistem yang utuh. Pengembang juga melakukan uji white box secara langsung

pada tahap ini yang berfokus pada struktur kontrol program.

4. Pengujian
Tahap pengujian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui tingkat

kelayakan perangkat lunak yang telah dikembangkan. Tingkat kelayakan

74



perangkat lunak yang dikembangkan ditentukan dengan menguji kualitas
perangkat lunak tersebut. Kualitas perancangan merujuk pada karakteristik-
karakteristik produk vyang dispesifikasi oleh para perancang (Pressman,
2010:484).

Tahap pengujian perangkat lunak yang dikembangkan meliputi penguijian
dari sisi pengembang dan juga pengujian dari ahli yang dipilih serta responden
untuk menguji kelayakan perangkat lunak nantinya. Pengujian perangkat lunak
yang dilakukan antara lain:

a. Penguijian Kotak Putih (White Box Testing)

White box testing disebut juga dengan pengujian kotak kaca (glass box
testing) yaitu sebuah filosofi perancangan ftest case yang menggunakan struktur
kontrol yang dijelaskan sebagai bagian dari perancangan peringkat komponen
untuk menghasilkan test case (Pressman, 2010:588). Pengujian white box
dilakukan menggunakan teknik pengujian jalur dasar (basic path testing). Basic
path testing merupakan teknik pengujian kotak putih, yang pertama kali diajukan
oleh Tom McCabe (Pressman, 2010:588). Teknik pengujian ini memungkinkan
perancang test case untuk menurunkan ukuran kompleksitas logis dari suatu
rancangan prosedural dan menggunakan ukuran ini sebagai pedoman untuk
menentukan rangkaian dasar jalur eksekusi. Pengujian white box dilakukan
dengan langkah sebagai berikut:

1) Menggambarkan alur logika ke dalam grafik alir (flow graph)

Grafik alir menggambarkan arus kontrol logis dengan menggambarkan

notasi yang terdiri dari gambar lingkaran dan panah. Lingkaran atau dinamakan

sebagai node adalah untuk menyatakan statement prosedural pada source code.
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Sedangkan gambar panah atau disebut juga sebagai edge digunakan untuk
menyatakan aliran kendali atau alur perjalanan logika.
2) Menentukan Cyclomatic complexity dan basis set.

Cyclomatic complexity merupakan metrik perangkat Iunak yang
menyediakan ukuran kuantitatif dari kompleksitas logis suatu program yang akan
diuji. Cyclomatic complexity dihitung dengan salah satu dari tiga cara berikut
(Pressman, 2010:589):

a) Jumlah daerah-daerah (region) grafik alir yang berhubungan dengan
kompleksitas siklomatik.

b) Kompleksitas siklomatik V (G) untuk grafik alir G didefinisikan sebagai:

V(G)=E-N+2

Dimana £ adalah jumlah edge grafik alir dan A adalah jumlah node grafik

alir.

c) Kompleksitas siklomatik V' (G) untuk grafik aliran G juga didefinisikan
sebagai:

VG)=P+1

Dimana Padalah jumlah node predikat yang terdapat dalam grafik alir G.
3) Menentukan basis set dari jalur independen linier.

Penggambaran flow graph akan menghasilkan jalur-jalur independen. Jalur
independen adalah setiap jalur yang melalui program yang memperkenalkan
setidaknya satu kumpulan pernyataan-pernyataan pemrosesan atau kondisi baru
(Pressman, 2010:588). Jalur independen minimal melewati sebuah edge baru
dengan alur yang belum pernah dilalui. Selanjutnya kumpulan dari jalur-jalur
independen dari suatu grafik alir akan disebut dengan basis set.
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4) Menyiapkan test case untuk setiap jalur di basis set.

Langkah terakhir adalah pengujian menggunakan metode basis path
testing. Pengujian ini menguji semua jalur yang telah didapat setelah
penghitungan kompleksitas siklomatik. Pengujian ini dilakukan untuk
mengeksekusi semua alur logika yang selah dibuat. Setiap test case dieksekusi
dan dibandingkan dengan hasil yang diharapkan. Setelah test case selesai,
penguji dapat yakin bahwa semua pernyataan dalam program ini telah
dilaksanakan setidaknya sekali.

b. Pengujian Kotak hitam (Black Box Testing)

Pengujian black box merupakan penguijian yang berfokus pada persyaratan
fungsional perangkat lunak. Pengujian black box memungkinkan pengembang
untuk membuat beberapa kumpulan kondisi masukan yang sepenuhnya akan
melakukan semua kebutuhan fungsional untuk program (Pressman, 2010:596).
Pengujian black box dilakukan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi masukan
dan keluaran perangkat lunak sudah sesuai dengan spesifikasi yang diperlukan.

Pengujian black box dalam penelitian ini dilakukan dengan menguiji
fungsionalitas perangkat lunak pada desain use case. Skenario use case yang
telah dibuat akan digunakan sebagai acuan untuk melakukan uji black box.
Masukan dan keluaran dari perangkat lunak pada saat pengujian akan
dibandingkan dengan hasil pengujian apakah sudah sesuai dengan fungsionalitas
masing-masing atau tidak.

c. Penguijian Alpha
Pengujian a/pha dilakukan disisi pengembang oleh sekelompok perwakilan

dari pengguna akhir (Pressman, 2010:570). Pengujian alpha dalam penelitian ini
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menggunakan kuesioner. Kuesioner diberikan kepada ahli dalam bidang rekayasa
perangkat lunak yang dipilih untuk melakukan pengujian aljpha terhadap
perangkat lunak. Data hasil dari pengujian ajpha nantinya akan dianalisis dan
digunakan untuk memperbaiki perangkat lunak sesuai dengan saran yang
diberikan oleh ahli. Tindak lanjut dari saran-saran tersebut sebagai revisi awal
untuk penyempurnaan perangkat lunak yang dikembangkan.
d. Penguijian Beta

Pengujian beta adalah aplikasi “hidup” dari perangkat lunak dalam sebuah
lingkungan yang tidak dapat dikendalikan oleh pengembang (Pressman,
2010:570). Pengujian beta dilakukan diluar lingkungan yang tidak dapat
dikendalikan oleh pengembang. Pengujian beta dalam penelitian ini dilakukan
oleh beberapa responden yang dipilih sebagai user untuk mencoba fungsionalitas
perangkat lunak “Need For Safety’. Aspek yang digunakan untuk mengevaluasi
kualitas perangkat lunak yang dikembangkan dalam pengujian beta meliputi
aspek functionality, efficiency, usability, dan portability. Aspek tersebut mengacu
pada faktor-faktor kualitas perangkat lunak menurut quality factors 1SO 9126.
Hasil dari penelitian ini akan diketahui kelayakan dari perangkat lunak “Need For
Safety'.
G. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan teknik yang digunakan peneliti untuk
mengumpulkan data-data terkait penelitiannya. Teknik pengumpulan data
merupakan langkah yang paling stategis dalam penelitian, karena tujuan utama
dari penelitian adalah mendapatkan data (Sugiyono, 2013:224). Pengumpulan

data dapat dilakukan dengan berbagai setting, berbagai sumber, dan berbagai
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cara. Teknik yang digunakan dalam mengumpulkan data dipilih berdasarkan
pada berbagai faktor terutama jenis data dan ciri respondennya. Teknik
pengumpulan data antara lain adalah sebagai berikut:

1. Wawancara

Wawancara digunakan dalam teknik pengumpulan data apabila peneliti
ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus
diteliti, dan juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal dari responden yang
lebih mendalam dan jumlah responden yang sedikit atau kecil (Sugiyono,
2013:137). Anggapan yang perlu dipegang oleh peneliti sebagai orang yang
melakukan wawancara dalam menggunakan metode wawancara ini adalah
sebagai berikut:

a. Responden adalah orang yang paling tahu tentang dirinya sendiri.

b. Pernyataan yang dinyatakan oleh responden kepada peneliti adalah benar
dan dapat dipercaya.

c. Interpretasi responden tentang pertanyaan yang diajukan peneliti kepadanya
adalah sama dengan apa yang dimaksudkan oleh peneliti.

Wawancara dapat dilakukan secara terstruktur maupun tidak terstruktur,
dan juga dapat dilakukan secara langsung kepada subjek dan menanyakan
pertanyaan wawancara atau tidak secara langsung.

a. Wawancara Terstruktur

Wawancara terstruktur merupakan jenis wawancara bila peneliti telah
mengetahui dengan pasti tentang informasi apa yang akan diperoleh dari hasil
wawancara dengan subjeknya. Dalam wawancara ini, peneliti sebelum

melakukan wawancara telah menyiapkan daftar pertanyaan dan juga alternatif
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jawabannya. Pertanyaaan untuk wawancara ini dapat berupa daftar pertanyaan
yang dibawahnya diberikan alternatif jawaban seperti pada pertanyaan pilihan
ganda.

b. Wawancara Tidak Terstruktur

Wawancara tidak terstruktur merupakan wawancara yang bebas dimana
peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara yang telah tersusun secara
sistematis dan lengkap untuk pengumpulan datanya. Pedoman yang digunakan
pewawancara adalah berupa garis besar permasalahannya saja. Wawancara jenis
tidak terstruktur digunakan untuk mendapatkan informasi yang lebih mendalam
kepada para respondennya.

Pengertian wawancara dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa
wawancara merupakan teknik pengumpulan data dengan cara bertatap muka
langsung dengan responden dan menanyakan langsung pertanyaan-pertanyaan
yang sudah dipersiapkan atau sesuai dengan garis besar permasalahannya yang
akan diteliti kepada responden untuk mendapakan informasi yang lebih
mendalam.

2. Angket

Angket merupakan suatu alat pengumpul informasi dengan cara
menyampaikan sejumlah pertanyaan tertulis untuk menjawab secara tertulis pula
oleh respondennya (Margono, 1997:167). Angket merupakan teknik
pengumpulan data yang efisien bila peneliti mengetahui dengan pasti variabel
yang diukur dan mengetahui apa yang dapat diharapkan dari responden. Angket

dapat digunakan untuk responden yang cukup besar dan tersebar di wilayah

80



yang luas. Prinsip-prinsip dalam penyusunan angket menurut Sugiyono
(2013:142) adalah sebagai berikut:
a. Isi dan Tujuan Pertanyaan

Isi angket pengukuran harus berupa pertanyaan yang dibuat secara teliti,
menggunakan skala pengukuran dan jumlah item yang mencukupi untuk
mengukur variabel yang diteliti.
b. Bahasa yang Digunakan

Penggunaan bahasa pada angket harus disesuaikan dengan kemampuan
bahasa responden. Usia dan kemampuan berbahasa responden menjadi
pedoman dalam penyusunan angket.
c. Tipe dan Bentuk Pertanyaan

Tipe pertanyaan dapat berbentuk pertanyaan terbuka atau tertutup.
Pertanyaan terbuka merupakan pertanyaan yang mengharapkan responden
untuk menuliskan jawabannya dalam bentuk uraian tentang sesuatu hal.
Pertanyaan tertutup merupakan pertanyaan yang mengharapkan jawaban
singkat atau mengharapkan responden untuk memilih salah satu alternatif
jawaban saja.
d. Pertanyaan Tidak Mendua

Pertanyaan yang dibuat harus berbentuk tunggal atau tidak mendua.
Pertanyaan mendua menanyakan dua atau lebih pertanyaan dalam suatu
pernyataan. Pertanyaan yang mendua akan menyulitkan responden dalam

menjawab pertanyaan tersebut.
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e. Tidak Menanyakan yang Sudah Lupa

Pertanyaan angket adalah pertanyaan yang sekiranya tidak menanyakan
hal-hal yang mungkin responden sudah lupa.
f. Pertanyaan Tidak Menggiring

Pertanyaan dalam angket sebaiknya tidak menggiring ke jawaban yang
baik saja atau ke jawaban yang jelek saja.
g. Panjang Pertanyaan

Pertanyaan dalam angket sebaiknya tidak terlalu panjanng, sehingga akan
membuat jenuh responden dalam mengisi angket tersebut. Bila jumlah variabel
yang digunakan banyak, maka angket dibuat variasi dari segi penampilan, skala
pengukurannya atau cara menjawab angketnya.
h. Urutan pertanyaan

Urutan pertanyaan pada angket dimulai dari umum ke pertanyaan yang
lebih spesifik atau dari pertanyaan yang mudah kemudian pertanyaan yang sulit.
i. Prinsip pengukuran

Angket sebelum digunakan perlu divalidasi dan diuji realiabilitasnya karena
angket tujuannya adalah untuk mendapatkan data yang valid dan reliabel.
j. Penampilan fisik angket

Penampilan fisik angket akan mempengaruhi respon atau keseriusan

responden dalam mengisi angket.

3. Observasi
Teknik pengumpulan data dengan cara observasi merupakan teknik yang

digunakan dengan cara mengamati objek yang diteliti secara langsung dan
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kemudian mengambil data yang dibutuhkan. Teknik pengumpulan data dengan
observasi digunakan bila penelitian berkenaan dengan perilaku manusia, proses
kerja, gejala-gejala alam dan bila responden yang diamati tidak terlalu besar
(Sugiyono, 2013:145). Observasi dari segi proses pelaksanaan pengumpulan
data dibedakan menjadi observasi berperan serta (participant observation) dan
observasi tidak berperan serta (non participant observation), sedangkan dari segi
instrumentasi yang digunakan, observasi dibedakan menjadi observasi terstruktur
dan tidak terstruktur.
a. Participant Observation

Observasi ini merupakan jenis observasi dimana peneliti terlibat dengan
kegiatan sehari-hari orang yang sedang diamati atau yang digunakan sebagai
sumber data penelitian. Data yang didapatkan dari observasi ini akan bersifat
lebih lengkap dan tajam.
b.  Non Participant Observation

Non Participant memiliki arti bahwa observasi tidak terlibat langsung
dengan responden dan hanya sebagai pengamat independen saja. Peran peneliti
disini adalah untuk mencatat setiap kegiatan yang diamati dan menyimpulkan
hasilnya. Observasi jenis ini tidak sampai mendapatkan data yang mendalam dan
tidak sampai pada tingkat makna.
c. Observasi Terstruktur

Observasi terstruktur merupakan observasi yang telah dirancang secara
sistematis tentang apa yang akan diamati, kapan dan dimana tempatnya.
Observasi ini digunakan jika peneliti telah mengetahui dengan pasti tentang

variabel yang akan diteliti.
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d. Observasi Tidak Terstruktur

Observasi tidak terstruktur adalah observasi yang tidak dipersiapkan secara
sistematis tentang apa yang akan diobservasi. Observasi ini digunakan karena
peneliti tidak mengetahui secara pasti apa yang diteliti.

4. Tes

Tes merupakan seperangkat rangsangan yang diberikan kepada seseorang
dengan maksud untuk mendapat jawaban yang dapat dijadikan dasar bagi
penetapan skor angka (Margono, 1997:170). Penggunaan tes sebagai teknik
pengumpulan data harus bersifat valid dan reliabel. Tes yang bersifat valid
adalah tes yang benar-benar dapat mengungkap aspek yang diselidiki secara
tepat dan bersifat reliabel apabila tes dapat memberikan hasil yang relatif tetap
apabila dilakukan secara berulang pada kelompok individu yang sama. Tes yang
digunakan dalam pengumpulan data terdiri dari tes lisan dan tes tertulis.

a. Tes lisan merupakan tes yang terdiri dari sejumlah pertanyaan yang diajukan
secara lisan tentang aspek-aspek yang ingin diketahui keadaaanya dengan
jawaban yang diberikan juga secara lisan.

b. Tes tertulis merupakan tes yang terdiri dari sejumlah pertanyaan yang
diajukan secara tertulis dengan jawaban juga secara tertulis. Tes tertulis
terdiri dari essay test dan tes objektif. Essay test merupakan tes yang
menghendaki agar fester memberikan jawaban dalam bentuk uraian atau
kalimat yang disusun sendiri, sedangkan tes objektif merupakan tes yang
disusun dimana setiap pertanyaan tes disediakan alternatif jawaban yang
dapat dipilih. Bentuk tes objektif antara lain adalah tes betul-salah, tes

pilihan ganda, tes menjodohkan dan tes melengkapi jawaban.
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Tes selain bersifat valid dan reliabel juga harus memiliki sifat objektif,
diagnostik dan efisien. Tes bersifat objektif apabila dalam memberikan nilai
kuantitatif terhadap jawaban, unsur subjektivitas penilai tidak ikut
mempengaruhi. Tes bersifat diagnostik memiliki arti bahwa tes harus memiliki
daya pembeda dalam arti dapat digunakan untuk individu yang memiliki
kemampuan yang tinggi sampai kemampuan yang rendah berdasarkan aspek
yang diteliti. Unsur yang harus dipenuhi dalam pembuatan tes yang terakhir
adalah tes harus bersifat efisien yaitu mudah cara membuat dan mudah cara
penilaiannya.

Pengertian tes dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa tes merupakan
teknik pengumpulan data yang harus memiliki sifat valid, reliabel, objektif,
diagnostik dan efisien untuk digunakan dalam mendapatkan jawaban dari
responden yang dapat dijadikan dasar bagi penetapan skor angka.

5. Survei

Survei merupakan metode pengumpulan data dengan menggunakan
instrumen untuk meminta tanggapan dari responden tentang sampel (Gulo,
2002:118). Survei merupakan jenis teknik pengumpulan data yang terdiri atas
wawancara dan kuesioner. Wawancara digunakan dalam bentuk tatap muka
dengan responden dan menanyakan pertanyaan-pertanyaan dengan
menggunakan instrumen yang disebut dengan schedule. Kuesioner digunakan
dalam bentuk tertulis yang diberikan kepada responden untuk meminta
tanggapannya. Teknik pengumpulan data survei memiliki ciri-ciri sebagai berikut:
a. Survei digunakan pada sampel yang mewakili populasi.

b. Respon didapatkan secara langsung dari responden.
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c. Penggunaan survei melibatkan banyak responden dan mencakup area yang
lebih luas di bandingkan dengan metode lainnya.
d. Survei dilakukan dalam situasi yang alamiah.

Penggunaan wawancara dan kuesioner dalam teknik pengumpulan survei
memiliki keuntungan masing-masing. Keuntungan penggunaan wawancara
terletak pada flesibilitasnya dan tingkat ketergantungan pada responden
sedangkan keuntungan penggunaan kuesioner adalah pada kebakuan dan biaya
pengeluaran yang rendah.

6. Teknik Dokumenter

Teknik pengumpulan data dokumenter adalah cara mengumpulkan data
melalui peninggalan tertulis, seperti arsip-arsip dan termasuk buku-buku tentang
pendapat, teori, dalil atau hukum-hukum, dan lain-lain yang berhubungan
dengan masalah penelitian (Margono, 1997:181). Pengumpulan data dengan
teknik dokumentasi dilakukan peneliti dengan menelusuri berbagai macam
dokumen antara lain buku, majalah, koran, notulen rapat, peraturan-peraturan
dan sumber informasi lain (Sandjaja dan Albertus, 2006:146).

Teknik dokumenter dapat digunakan dalam penelitian kuantitatif dan
kualitiatif. Penelitian kuantitatif menggunakan teknik dokumenter berfungsi untuk
menghimpun secara efektif bahan-bahan yang dipergunakan di dalam kerangka
atau landasan teori, penyusunan hipotesis secara mendalam. Penelitian kualitatif
menggunakan teknik dokumenter berfungsi untuk pembuktian hipotesis yang
diajukan secara logis dan rasional melalui pendapat, teori atau hukum yang

diterima, baik yang mendukung maupun yang menolong hipotesis tersebut.
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7. Teknik Eksperimental

Teknik pengumpulan data eksperimental adalah suatu metode yang dipakai
untuk mengetahui pengaruh dari suatu media, alat, atau kondisi, yang sengaja
diadakan terhadap suatu gejala sosial berupa kegiatan dan tingkah laku
seseorang ataupun kelompok individu (Burhan, 2009:146). Pemakaian teknik
eksperimental membutuhkan desain eksperimen dengan tujuan untuk
mendapatkan bentuk eksperimen yang diinginkan sesuai dengan kondisi
lingkungan yang ada sehingga didapatkan bentuk eksperimen yang tepat. Teknik
eksperimental merupakan teknik yang praktis untuk mendapatkan data tentang
pengaruh-pengaruh atau efektivitas tertentu, tetapi dalam penelitiannya
membutuhkan ketelitian dan waktu yang cukup lama.

8. Nominal Group Technique (NGT)

Nominal Group Technique (NGT) adalah metode pengumpulan data yang
dilakukan melalui diskusi untuk memperoleh konsensus dari kelompok yang
selanjutnya dipergunakan oleh pengambil keputusan sebagai pedoman
pengambilan keputusan (Sandjaja dan Albertus, 2006:166). Metode
pengumpulan data ini hampir memiliki kesamaan dengan diskusi terpusat untuk
mendapatkan suatu hasil diskusi yang sesuai dengan tujuan awal diskusi. Metode
ini termasuk dalam metode pengumpulan data yang jarang digunakan oleh para
peneliti. Diskusi yang dilakukan dalam teknik ini biasanya beranggotakan delapan
hingga sepuluh orang yang mengerti tentang masalah yang dibicarakan atau
diteliti. Penataan ruang dalam diskusi teknik ini juga penting untuk dilakukan.
Ruangan dibuat dengan pengaturan tempat duduk membentuk huruf “"U” dengan

tujuan agar setiap peserta dapat bertatap muka satu dengan yang lainnya ketika
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mereka saling mengutarakan pendapat. Keuntungan dari metode ini adalah hasil
dari diskusi akan menggambarkan masukan dari semua peserta diskusi.
9. Delphi Technique

Teknik delphi merupakan teknik pengumpulan data yang hampir sama
dengan teknik Nominal Group Technigue (NGT). Perbedaannya dengan teknik
Nominal Group Technique adalah bahwa pada teknik delphi, tidak ada diskusi
melainkan semua kegiatan dilakukan secara tertulis melalui kuesioner yang
diedarkan setiap kali kepada pada peserta (Sandjaja dan Albertus, 2006:168).
Perbedaaan teknik delphi dengan Nominal Group Technigue selanjutnya adalah
pada waktu pelaksanaan diskusi. Teknik dejphi membutuhkan waktu yang lebih
lama dibanding dengan teknik ANominal Group Technique karena pemberian
kuesioner dan pengisian kuesioner oleh peserta membutuhkan waktu yang lama.

Tujuan dari pengumpulan data menggunakan teknik delphi berdasarkan
uraian diatas dapat disimpulkan bahwa teknik dejph/i digunakan untuk
mengembangkan suatu perkiraan tentang permasalahan yang dihadapi dengan
meminta pendapat para ahli, dan pada saat yang sama dapat menyelesaikan
permasalahan tersebut. Keuntungan teknik ini adalah dapat memecahkan
permasalahan yang sifatnya umum karena pada waktu diskusi menghadirkan
ahli-ahli dalam bidang yang sesuai dengan bidang permasalahan yang diungkap.

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data observasi dan
angket. Teknik observasi digunakan untuk memperoleh data terkait aspek
portability perangkat lunak “Need For Safety’, sedangkan teknik pengumpulan
data angket digunakan untuk memperoleh data pada pengujian aljpha dan beta

terkait aspek functionality, efficiency, usability, dan portability perangkat lunak.
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H. Skala Pengukuran

Skala pengukuran merupakan kesepakatan yang digunakan sebagai acuan
untuk menentukan panjang pendeknya interval yang ada dalam alat ukur,
sehingga alat ukur tersebut bila digunakan dalam pengukuran akan
menghasilkan data kuantitatif (Sugiyono, 2013:92).
1. Skala Guttman

Skala ini merupakan skala kumulatif yang diperkenalkan pertama kali oleh
Louis Guttman. Nilai yang dihasilkan dari skala ini adalah binary skor (0-1), dan
digunakan untuk memperoleh jawaban yang tegas dan konsisten seperti misal:
Ya-Tidak, Benar-Salah, dan lain-lain. Menurut Sugiyono (2013:96), penelitian
menggunakan skala Guttman dilakukan bila ingin mendapatkan jawaban yang
tegas tehadap suatu permasalahan yang ditanyakan. Pada penelitian ini, skala
Guttman akan digunakan untuk menganalisa data pada proses pengujian a/pha.
2. Skala Likert

Skala Likert merupakan skala yang digunakan untuk mengukur sikap,
pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena
sosial (Sugiyono, 2013:93). Skala Likert dapat digunakan untuk mengukur sikap
seseorang dengan menyatakan setuju atau tidak setuju terhadap subjek, objek
atau kejadian tertentu. Dengan menggunakan skala Likert, variabel dijabarkan
menurut urutan variabel, sub variabel, indikator, dan deskriptor. Deskriptor
kemudian dijadikan titik tolak untuk membuat butir instrumen berupa pernyataan
atau pertanyaan yang perlu dijawab oleh responden. Item-item dalam skala likert
menyediakan respon dengan kategori yang berjenjang, dan biasanya memiliki

jenjang lima, yaitu: sangat setuju, setuju, ragu-ragu, tidak setuju, dan sangat
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tidak setuju. Setiap kategori tersebut diberi nilai atau skor. Pernyataan pada
skala Likert terdiri dari pernyataan positif dan pernyataan negatif. Contoh lima
jenjang dalam skala Likert adalah sebagai berikut:

Tabel 20. Jenjang dalam Skala Likert

Pernyataan Positif Pernyataan Negatif
Sangat Baik Sekali (SBS) 5 | Sangat Baik Sekali (SBS) 5
Sangat Baik (SB) 4 | Sangat Baik (SB) 4
Sedang (S) 3 | Sedang (S) 3
Buruk (B) 2 | Buruk (B) 2
Sangat Buruk (BS) 1 | Sangat Buruk (BS) 1

Total skor tiap responden dalam pengujian menggunakan skala likert
dihitung dengan cara menjumlahkan skor-skor item yang diperoleh responden.
Prosedur penskalaan likert dikenal dengan nama Likert’s Summeted Rating.

Langkah-langkah dalam menyusun Likert’s Summeted Rating adalah
sebagai berikut:

a. Menentukan secara tegas sikap terhadap topik apa yang akan diukur.

b. Menentukan dengan tegas sub variabel atau dimensi yang menyusun sikap
tersebut.

C. Menyusun pernyataan yang merupakan alat pengukur dimensi yang
menentukan sikap yang akan diukur sesuai dengan indikator.

d. Setiap item diberi respon yang bersifat tertutup.

e. Untuk setiap respon, jawaban diberi skor berdasarkan kriteria sebagai berikut:
apabila item positif maka nilai terbesar diletakkan pada respon “sangat setuju”

sedangkan bila item negatif maka nilai terbesar diletakkan respon “sangat

tidak setuju”.
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f. Menentukan skor maksimal dan minimal yang mungkin dicapai responden
untuk mengetahui posisi setiap responden tentang suatu variabel.

Skala Likert dalam penguijian perangkat lunak “Need For Safety” digunakan
untuk menganalisa data yang dihasilkan dari uji ajpha dan uji beta. Data hasil
dari pengujian meliputi aspek functionality, efficiency, usability, dan portability
akan dianalisa menggunakan skala Likert.

I. Instrumen Penelitian

Instrumen merupakan alat bantu yang digunakan peneliti dalam
pengukuran variabel (Zainal Mustafa, 2009:93). Instrumen penelitian yang
digunakan untuk memperoleh data pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Lembar Observasi

Instrumen penelitian berupa lembar observasi digunakan dalam
pengumpulan data dengan teknik observasi yang dilakukan oleh pengamat.
Pengamatan dilakukan dengan cara menjalankan perangkat lunak menggunakan
aplikasi emulator android dan Aanaphone dengan sistem android. Pada lembar
observasi ini, pengamat menuliskan hasil pengamatan pada setiap pernyataan
dari aspek portability. Hasil yang diharapkan dari pengamatan adalah ya atau
tidak yang dilengkapi dengan keterangan dari pengamat tentang keberhasilan
atau kegagalan saat melakukan pengamatan. Data hasil pengamatan
menggunakan lembar observasi kemudian dimasukkan ke dalam tabel

keberhasilan uji aspek portability.
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Tabel 21. Lembar Observasi Uji Portabilitas Perangkat Lunak

Hasil yang Ketercapaian

Diharapkan Ya | Tidak
Aplikasi “Need For
Kemudahan Safety” dapat

Variabel Indikator Sub Indikator Ket.

instalasi diinstal dengan
Installability | aplikasi mudah di platform
(Kemampuan Android
untuk Diinstal) Aplikasi “Need For

Keberhasilan Safety” berhasil
dalam instalasi | diinstal di p/atform
Android

Aplikasi “Need For

Portability Instalasi di Safety” dapat
b .| diinstal di
eberapa versi beb .
. android €berapa versi
Adaptability Android yang
(Kemampuan berbeda
untuk Instalasi di Aplikasi “Need For
Beradaptasi) | beberapa Safety” berhasil
platform dinstal di platform
android android dengan

dengan ukuran | ukuran layar
layar berbeda | berbeda

2. Kuesioner (Angket)

Instrumen lain yang digunakan untuk menguji perangkat lunak yang
dikembangkan adalah berupa kuesioner. Instrumen kuesioner digunakan untuk
pengujian perangkat lunak dalam uji a/jpha dan uji beta.

a. Pengujian Alpha

Pengujian alpha pada penelitian ini dilakukan dengan menggunakan
kuesioner yang diberikan kepada ahli dalam bidang rekayasa perangkat lunak.
Kuesioner yang digunakan dalam pengujian a/jpha berupa tabel spesifikasi unjuk
kerja aplikasi dan tabel pengujian kelayakan perangkat lunak dari aspek
functionality, efficiency, dan usability. Hasil pengujian alpha menggunakan tabel
spesifikasi akan dianalisa dengan menggunakan skala Guttman sedangkan hasil

pengujian menggunakan tabel kelayakan perangkat lunak akan dianalisa dengan
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skala Likert. Kuesioner yang digunakan untuk pengujian ajpha adalah sebagai
berikut:

Tabel 22. Spesifikasi Uji Membuka Aplikasi

Taraf
No | Aktivitas/Menu Hasil yang diharapkan keter(r:lapala
Ya | Tidak
Membuka . - /
1 Aplikasi Tampil halaman * 7itle Screer’
User  memilih Tampil halaman menu game (menu_
skor, menu bantuan, menu mulai
2 | tombol b . lai
“masuk” ermain, menu ayo belajar, dan menu
On/Off musik)
Tabel 23. Spesifikasi Uji Menu Game
Taraf
No | Aktivitas/Menu Hasil yang diharapkan keter;:]apala
Ya | Tidak
Menu game dapat terbuka setelah user
1 | Menu Game menekan tombol “mulai” pada halaman
"Title Screen”

User dapat masuk ke semua menu
dengan memilih tombol menu-menu
yang ada

User dapat menonaktifkan musik game
dengan memilih tombol “off musik”
pada menu awal

User dapat mengaktifkan musik setelah
musik mati dengan memilih tombol “on
musik” pada menu awal

User dapat kembali ke menu awal
dengan memilih tombol *home”

User dapat keluar aplikasi dengan
memilih tombol “back” pada Aanaphone
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Tabel 24. Spesifikasi Uji Menu Mulai Bermain

No

Aksi/Menu

Hasil yang diharapkan

Taraf

ketercapaian

Ya

Tidak

Masuk Menu
Mulai Bermain

User dapat masuk ke menu “mulai
bermain”

Muncul permainan level 1

Setelah wser menyelesaikan level 1
langsung menuju level 2

Setelah wuser menyelesaikan level 2
langsung menuju level 3

Setelah wuser menyelesaikan level 3
langsung menuju level 4

Setelah wuser menyelesaikan level 4
langsung muncul informasi nilai

Tampil skor

nilai

User dapat menuju halaman skor
setelah memilih tombol “skor”

User dapat memainkan permainan
kembali dari level 1 setelah memilih
tombol “left/arah kiri”

Tabel 25. Spesifikasi Uji Menu Ayo Belajar

No

Aksi/Menu

Hasil yang diharapkan

Taraf

ketercapaian

Ya

Tidak

Masuk  Menu
Ayo Belajar

A\

User dapat masuk ke menu
belajar”

ayo

Tampil submenu ayo belajar

Pengertian
Rambu

User dapat masuk ke halaman
pengertian rambu setelah memilih
submenu pengertian rambu

Rambu
Peringatan

User dapat masuk ke halaman
pengertian rambu peringatan setelah
memilih submenu rambu peringatan

Menuju halaman contoh rambu
peringatan setelah wuser memilih
tombol “right/arah kanan”
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Tabel 26. Spesifikasi Uji Menu Ayo Belajar (lanjutan)

No

Aksi/Menu

Hasil yang diharapkan

Taraf

ketercapaian

Ya

Tidak

Pada halaman  contoh  rambu
peringatan, wuser dapat melihat arti
masing-masing rambu dengan memilih
ikon rambu tersebut

Rambu
Larangan

User dapat masuk ke halaman
pengertian rambu larangan setelah
memilih submenu rambu larangan

Menuju halaman contoh rambu
larangan setelah wuser memilih tombol
“right/arah kanan”

Pada halaman contoh rambu larangan,
user dapat melihat arti masing-masing
rambu dengan memilih ikon rambu
tersebut

Rambu
Perintah

User dapat masuk ke halaman
pengertian rambu perintah setelah
memilih submenu rambu perintah

Menuju halaman contoh rambu
perintah setelah wser memilih tombol
“right/arah kanan”

Pada halaman contoh rambu perintah,
user dapat melihat arti masing-masing
rambu dengan memilih ikon rambu
tersebut

Rambu
Petunjuk

User dapat masuk ke halaman
pengertian rambu petunjuk setelah
memilih submenu rambu petunjuk

Menuju halaman contoh rambu
petunjuk setelah wuser memilih tombol
“right/arah kanan”

Pada halaman contoh rambu petunjuk,
user dapat melihat arti masing-masing
rambu dengan memilih ikon rambu
tersebut
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Tabel 27. Kisi-Kisi Uji Kelayakan Perangkat Lunak Aspek Functionality, Efficiency,
dan Usability

Variabel Indikator Sub Indikator Iter.n
Butir
e Menjalankan semua
Functionality SU/tab//{ty fitur menu dalam 12,3,
(Kesesuaian) 4
game
Semua fitur berjalan
sebagai mana 5
mestinya
Interoperability Berinteraksi dengan
. webstorage 6
(Interoperabilitas) .
penyimpanan data
. Time Behaviour | Lama waktu operasi
Efficiency (Perilaku waktu) | tiap aksi 7
Respon sesuai dengan
setiap aksi dari 8
pengguna
Understandability | Fitur-fitur game yang
Usability (Kemudahan disediakan mudah 9
untuk dipahami) | dipahami
Kejelasan penggunaan
e 10
setiap fitur
Memberikan informasi 11
yang jelas
Learnability Tampilan per-menu
(Kemudahan mudah dipelajari 12
untuk dipelajari) pela)
Cara memainkan
permainan mudah 13
dipelajari
Altractiveness | Tampilan setiap menu
. 14
(Menarik) game
Kelengkapan menu 15
Animasi dari setiap
objek yang dipilih dan 16
pergantian antar menu
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Tabel 28. Kelayakan Perangkat Lunak Aspek Functionality, Efficiency, dan

Usability

No

Pernyataan

Alternatif Jawaban

SIS | TS| N [ S [sS

Variabel Functionality

1 Perangkat lunak dapat = menampilkan
skor/nilai permainan

2 Perangkat lunak dapat = menampilkan
permainan mencocokkan gambar

3 Perangkat lunak dapat menampilkan definisi
macam-macam rambu lalu lintas dan
contohnya masing-masing

4 Perangkat lunak dapat menampilkan halaman
bantuan berisi pengertian perangkat lunak
dan cara memainkan permainannya

5 Setiap fitur/menu berfungsi sesuai dengan
fungsinya masing-masing

6 Perangkat lunak mampu bekerja memadukan

fitur webstorage untuk penyimpanan nilai
skor

Variabel Efficiency

7 Tiap proses membutuhkan jeda waktu yang
singkat
8 Respon dari setiap proses sesuai dengan

fungsinya masing-masing

Variabel Usability

9 Kemudahan dalam mempelajari fitur-fitur
yang ada

10 | Kejelasan dalam mengoperasikan fitur-fitur
yang ada

11 | Memberikan informasi yang mudah dipahami

12 | Penggunaan tampilan per menu/fitur mudah
dipelajari

13 | Permainan yang mudah dipelajari/dimainkan

14 | Tampilan per menu/fitur menggunakan objek
gambar yang menarik

15 | Kelengkapan menu operasi

16 | Animasi perpindahan menu/fitur yang ada

menarik

b. Pengujian Beta

berdasarkan kriteria dari software quality factors 1SO 9126. Kuesioner pada

Pengujian beta dilakukan dengan menggunakan kuesioner yang dibuat

pengujian beta sebelum digunakan terlebih dahulu divalidasi oleh ahli. Pengujian

beta yang sudah divalidasi digunakan untuk menguji variabel Functionality,
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Efficiency, Usability, dan Portability. Kuesioner pengujian beta akan diberikan
kepada responden yang dipilih untuk menilai kelayakan perangkat lunak.
Kuesioner yang akan digunakan pada pengujian beta menggunakan Kkisi-kisi
sebagai berikut:

Tabel 29. Kisi-Kisi Instrumen Penguijian Beta

Variabel Indikator Sub Indikator II;te'P
utir
Functionality 5u/tab//{'ty Menjalankan semua fitur 1,2,3,
(Kesesuaian) menu dalam game 4
Semua fitur berjalan 5
sebagai mana mestinya
Berinteraksi dengan
Interoperability | webstorage penyimpanan 6
(Interoperabilitas) | data
. Time Behaviour | Lama waktu operasi tiap
Efficiency (Perilaku waktu) | aksi /
Respon sesuai dengan
setiap aksi dari pengguna 8

Understanadability | Fitur-fitur game yang
Usability (Kemudahan disediakan mudah 9
untuk dipahami) | dipahami

Kejelasan penggunaan

setiap fitur 10
Memberikan informasi 11
yang jelas
Learnability Tampilan per-menu
(Kemudahan mudah dipelajari 12
untuk dipelajari)
Cara memainkan
permainan mudah 13
dipelajari
Altractiveness | Tampilan setiap menu 14
(Menarik) game
Kelengkapan menu 15
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Tabel 30. Kisi-Kisi Instrumen Pengujian Beta (lanjutan)

Variabel Indikator Sub Indikator

Item
Butir

Animasi dari setiap objek
yang dipilih dan pergantian 16

antar menu
Installability
Portability (Kemampuan Kemudahan instalasi aplikasi 17
untuk Diinstal)
Keberhasilan dalam instalasi 18

pernyataan-pernyataan yang akan mewakili setiap variabel yang diuji pada

pengujian beta. Kuesioner yang digunakan pada pengujian beta berdasarkan kisi-

Kisi-kisi instrumen yang telah dibuat akan digunakan untuk membuat

kisi instrumen yang telah dibuat adalah sebagai berikut:

Tabel 31. Kuesioner Pengujian Beta

No

Pernyataan

Alternatif Jawaban

SIS | TS| N | S |sSsS

Variabel Functionality

1 Perangkat lunak dapat menampilkan
skor/nilai permainan

2 Perangkat lunak dapat menampilkan
permainan mencocokkan gambar

3 Perangkat lunak dapat menampilkan definisi
macam-macam rambu lalu lintas dan
contohnya masing-masing

4 Perangkat lunak dapat menampilkan
halaman  bantuan  berisi  pengertian
perangkat lunak dan cara memainkan
permainannya

5 Setiap fitur/menu berfungsi sesuai dengan
fungsinya masing-masing

6 Perangkat lunak mampu bekerja

memadukan  fitur  webstorage  untuk
penyimpanan data skor

Variabel Efficiency

7

Tiap proses membutuhkan waktu yang
singkat
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Tabel 32. Kuesioner Pengujian Beta (lanjutan)

No

Pernyataan

Alternatif Jawaban

SIS [ TS| N [ S [sS

Variabel Efficiency

8

Respon dari setiap proses sesuai dengan
fungsinya masing-masing

Variabel Usability

9 Kemudahan dalam mempelajari fitur-fitur
yang ada

10 | Kejelasan dalam mengoperasikan fitur-fitur
yang ada

11 | Memberikan informasi yang  mudah
dipahami

12 | Penggunaan tampilan per menu/fitur mudah
dipelajari

13 | Permainan yang mudah dipelajari/dimainkan

14 | Tampilan per menu/fitur menggunakan
objek gambar yang menarik

15 | Kelengkapan menu operasi

16 | Animasi perpindahan menu/fitur yang ada

menarik

Variabel Portability

17 | Kemudahan dalam melakukan instalasi
perangkat lunak
18 | Perangkat lunak dapat di install dengan

sukses

Keterangan : STS = Sangat Tidak Setuju

TS = Tidak Setuju
N = Netral
S = Setuju

SS = Sangat Setuju

J. Uji Instrumen Penelitian

akan digunakan untuk pengambilan data bersifat valid dan reliabel. Valid memiliki
pengertian bahwa instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa

yang seharusnya diukur (Sugiyono, 2013:121). Penguijian validitas instrumen
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untuk validitas konstruksi dapat digunakan pendapat dari ahli (judgment
experts). Instrumen yang digunakan dalam pengambilan data pada penelitian ini
akan diuji validitas konstruksinya oleh ahli sehingga instrumen nantinya akan

bersifat valid.

K. Teknik Analisis Data

Tahap selanjutnya setelah proses pengumpulan data selesai adalah
pengolahan dan analisis data. Analisis data pada penelitian ini dilakukan sesuai
dengan pengukuran yang menggunakan instrumen kuesioner vyaitu skala
pengukuran Guttman dan Likert. Skala Likert digunakan untuk menghitung data
variabel yang diujikan yaitu functionality, efficiency, usability, dan portability.
Data kuantitatif hasil penelitian akan diubah menjadi data kualitatif dengan
menggunakan skala Likert. Hasil dari analisis intrumen nantinya akan didapatkan
skor tiap instrumen kemudian akan dihitung rata-rata dari instrumen dengan
menggunakan rumus:

1. Rumus Perhitungan rata-rata instrumen:

_ Xx
X =—
n
Keterangan P X = Skor rata-rata

»x = Skor total item
n = Jumlah item

2. Rumus perhitungan persentase skor ditulis dengan rumus berikut:

Skor yang diobservasi
Persentase Kelayakan (%) = - x100%
Skor yang diharapkan
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Hasil perhitungan kemudian diubah ke dalam bentuk predikat dengan cara
menggunakan skala Likert. Konversi persentase ke dalam bentuk pernyataan
menurut Riduwan dan Sunarto (2012:23), dinyatakan seperti dalam tabel
berikut:

Tabel 33. Interpretasi Persentase Likert

No Persentase Interpretasi
1 0% -20% Sangat Lemah
2 21% - 40% Lemah
3 41% - 60% Cukup
4 61% - 80% Kuat
5 81% - 100% Sangat Kuat

Tahap selanjutnya adalah menyesuaikan konversi persentase sesuai
dengan penelitian yang dilakukan, maka skala konversi presentase disesuaikan
interpretasinya. Penyesuaian tersebut dilakukan karena penelitian yang sedang
dilakukan adalah untuk menguji tingkat kelayakan perangkat lunak. Skala
konversi persentase disesuaikan menjadi seperti berikut:

Tabel 34. Penyesuaian Interpretasi Persentase Likert

No Persentase Interpretasi
1 0% -20% Sangat Tidak Layak
2 21% - 40% Tidak Layak
3 41% - 60% Cukup Layak
4 61% - 80% Layak
5 81% - 100% Sangat Layak

Hasil perhitungan analisis data penelitian nantinya akan didapat interpretasi
kelayakan perangkat lunak. Hasil penelitian akan menentukan kualitas perangkat
lunak sesuai dengan tujuan penelitian untuk menentukan kualitas dari perangkat

lunak yang dikembangkan.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Implementasi

Implementasi merupakan tahap selanjutnya setelah perancangan desain
perangkat lunak. Fungsi yang diperlukan kemudian diubah ke dalam bahasa
pemrograman sesuai dengan kebutuhan perangkat lunak. Tahapan implementasi
dilakukan secara bertahap sesuai dengan kebutuhan sistem yang sudah
ditetapkan sebelumnya. Implementasi dalam proses pengembangan perangkat
lunak ini meliputi:
a. Implementasi Desain Antarmuka dan Pengaturan Event

Tahap implementasi pada bagian ini dilakukan dengan menggunakan
software Construct 2. Construct 2 merupakan sotfware yang digunakan dalam
pengembangan aplikasi jenis permainan. Area kerja Construct 2 terdiri dari dua
bagian yang sangat penting pada tahap implementasi, yaitu /ayout dan event
sheet. Bagian /ayout merupakan tempat untuk membuat atau menambahkan
objek (sprite), sedangkan event sheet merupakan tempat dimana event
ditambahkan. Event merupakan pilihan-pilihan conditions dan actions yang
memuat atribut-atribut objek yang telah dibuat atau ditambahkan pada bagian
layout. Pemanggilan fungsi-fungsi di Construct 2 hanya menggunakan
pengaturan events yang telah disediakan pada aplikasi ini.

Tahap implementasi menghasilkan beberapa menu yang dibuat

berdasarkan masing-masing objek dan juga fungsi. Menu tersebut adalah “#it/e
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screer’’ dan “menu utama” yang di dalamnya terdapat menu “mulai bermairt”,
“ayo belajar’, “bantuar”’, “skor”, dan “on/off musik’'. Penjelasan di bawah ini
akan membahas tentang pengaturan atribut-atribut objek yang digunakan untuk

menyusun masing-masing menu yang ada pada perangkat lunak “Need For

Safety’.
1) Halaman Judul ( 7itle Screen)

Title screen merupakan halaman awal yang muncul setelah wuser
menjalankan aplikasi sebelum masuk menu utama. T7itle screen terdiri dari dua

objek yaitu objek gambar background (dapat dilihat pada Gambar 26) dan objek

tombol “mula/’ (dapat dilihat pada Gambar 27).

Gambar 26. Objek Background Halaman Title Screen
TR/

Gambar 27. Objek Tombol “Mulai”

Objek gambar background dimasukkan ke dalam lembar kerja /ayout
Construct 2, kemudian disesuaikan ukurannya sesuai dengan /ayout size pada
lembar kerja /ayout. Objek yang kedua dimasukkan juga ke dalam /ayout
kemudian diatur atribut objeknya dengan menggunakan pengaturan event.
Penambahan event berupa conditions dan actions untuk objek-objek pada

halaman judul aplikasi adalah sebagai berikut:
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Tabel 35. Pengaturan Fungsi Event pada " 7itle Screen’

Conditions Actions
System On start of layout System Wait 1.5 seconds
“mulai” Set visible
“mulai” Set position to (939,66)
Touch On touch “mulai” Audio Play SFX1 not looping at volume 0 db
System Go to “menu”

Penjelasan dari penambahan event pada Tabel 35 adalah pada saat objek
dalam /ayout mulai dijalankan, objek background akan tampil setelah jeda waktu
1,5 detik. Event untuk menjalankan fungsi jeda waktu adalah “ wait n seconds’,
dimana “/7” adalah lama waktu jeda. Objek background akan tampil diikuti objek
“mulai’, dimana letak objek “mul/a/’ sudah diatur yaitu dengan perintah “set
position to (939,66)". Fungsi “set position to (x,y)' adalah fungsi untuk
mengatur letak objek dalam /ayout, dimana nilai “x” dan “y” dalam satuan pixefs.
Kondisi kedua adalah membuat objek “mu/a/’ ketika ditekan akan memainkan
suara “SFX1” yaitu dengan perintah “ Play SFX1 not looping at volume 0 db'.
Fungsi “not looping’ adalah untuk membuat suara dimainkan sekali tanpa
perulangan dan “volume 0 db’ adalah untuk pengaturan volume suara. Nilai
diatas 0 db akan membuat suara menjadi lebih keras dan nilai dibawah 0 db
akan membuat suara menjadi lebih lemah. Fungsi event selanjutnya adalah Go
to "', dimana “n” adalah nama /ayout yang akan dipanggil. Fungsi go to

"'menu” menandakan bahwa setelah objek tombol “mulai” dipilih, maka aksi

selanjutnya adalah menuju /ayout“menu”.
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Gambar 28. Tampilan Halaman " 7itle Screern’’
2) Menu Utama Aplikasi
Menu utama merupakan halaman dimana user dapat mengakses beberapa
menu yang disediakan dalam aplikasi ini. Menu utama terdiri dari menu “mular
bermain’’, “ayo belajar”, " bantuar’’, " skor”, dan “on/off musik".

Tabel 36. Pengaturan Fungsi Event pada “"Menu Utama”

Conditions Actions
System | On start of layout Audio Play mainfs looping at volume 0 dB
bgmenu Fade: Start fade
System Wait 0.5 seconds
bt_mulaimain LiteTween start from beginning
bt_ayobelajar LiteTween start from beginning
bt_bantuan LiteTween start from beginning
bt_vol Set position to (118,45)
bt_hs Set position to (224,45)
System Wait 0.5 seconds
Touch On touch bt_mulaimain Set animation to “onklik”
“bt_mulaimain” Audio Play SFX1 not looping
System Wait 0.3 seconds
System Go to mainlevell
Touch On touch bt_mulaimain Set animation to “onklik”
“bt_ayobelajar” Audio Play SFX1 not looping
System Wait 0.3 seconds
System Go to ayobelajar
Touch On touch “bt_bantuan” | bt_mulaimain Set animation to “onklik”
Audio Play SFX1 not looping
System Wait 0.3 seconds
System Go to bantuan
Touch On touch “bt_vol” Bt_vol Set position to (118,-122)
Bt_vol2 Set position to (118,45)
Audio Pause tag “intro main”
Touch On touch “bt_vol2” Bt_vol Set position to (118,45)
Bt_vol2 Set position to (-135,-2)
Audio Resume tag “intro main”
Touch | On touch “bt_hs" System Go to highscore
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Penjelasan untuk fungsi-fungsi diatas adalah pada kondisi pertama saat
objek-objek pada /ayout dijalankan, objek gambar background “bgmend'’ akan
tampil dengan animasi “fade’ diikuti dengan objek-objek lain yang berfungsi
sebagai tombol atau button untuk menuju ke masing-masing menu. Fade dan
LiteTween merupakan animasi yang sudah disediakan oleh Contruct 2. Start
Fade adalah fungsi untuk memulai animasi fade pada objek bgmenu, sedangkan
animasi /itetween akan mulai dijalankan dengan perintah “LiteTween Start
From Beginning’. Kondisi selanjutnya adalah membuat fungsi tombol untuk
objek dengan nama “bt mulaimain”, "bt_ayobelajar’, "bt bantuan, “bt vol’,
“bt volZ', dan “bt_hs'. Set animation to "Onklik” adalah fungsi untuk
merubah animasi objek dengan nama “OnKIlik”. Fungsi ini membuat tampilan
objek yang berfungsi sebagai tombol akan memiliki animasi yang berbeda saat

tidak ditekan dan pada saat tombol ditekan.

QO

|

—
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Gambar 29. Tampilan Menu Utama

3) Menu Mulai Bermain
Menu mulai bermain merupakan menu permainan yang akan tampil setelah
user memilih tombol “bt_mulaimain” yang adalah di menu utama. Menu mulai

bermain terdiri dari terdiri dari empat level permainan mencocokkan gambar.
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Tabel 37. Pengaturan Fungsi Event untuk Menampilkan Kotak

Conditions Actions
System | On start of | System | Reset global variables to default
layout System | Set gTinggiKotak to int((bgc.Height -

((gJumlahBaris + 1) *
gJarakAntarKotak)) / gJumlahBaris)
System | Set gLebarKotak to int(gTinggiKotak
* (kotaklevell.Width /
kotaklevell.Height))

System | Set gMarginKiri to int(((bgc.Width -
(gLebarKotak + glarakAntarKotak) *
gJumlahKolom) / 2) + 130)

System | Set gMarginAtas to int((((bgc.Height
- (gTinggiKotak + gJarakAntarKotak)
* gJumlahBaris)) / 2 ) + 155)

Reset global variables to default merupakan event untuk
mengembalikan nilai global variable ke nilai awal. Set gTinggiKotak to int
adalah fungsi untuk mengatur nilai dari global variable “gTinggiKotak”, yang
merupakan variabel untuk menentukan ukuran tinggi kotak yang akan dibuat.
Global variable yang lainnya adalah glLebarKotak untuk menentukan ukuran lebar
kotak, gMarginKiri untuk menentukan jarak kotak dari tepi kiri /ayout, dan
gMarginAtas untuk menentukan jarak kotak dari tepi atas /ayout.

Menu mulai bermain terdiri dari objek-objek yang sudah dibuat
pengembang yaitu “bgc” yang merupakan objek gambar background, objek
kotak gambar rambu, objek teks untuk menampilkan jumlah langkah, cocok, dan
skor, serta objek tombol untuk menuju ke menu utama. Level pada menu
permainan dibedakan dari jumlah kotak. Jumlah kotak dibuat dengan pengaturan
fungsi pada Tabel 37. Jumlah kotak ditentukan dari nilai variabel gJumlahKolom,
gJumlahBaris, dan gJumlahKotak. Nilai dari masing-masing variabel tersebut

adalah:
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Tabel 38. Nilai Variabel untuk Jumlah Kotak Tiap Level

Global Variable Nilai (Type: number)

Level 1 Level 2 Level 3 Level 4
gJumlahKolom 4 5 6 7
gJumlahBaris 4 4 4 4
gJumlahKotak 16 20 24 28

Level pertama pada menu permainan akan menampilkan jumlah kotak
sebanyak 16, level 2 sebanyak 20, level 3 sebanyak 24 dan level terakhir akan

menampilkan kotak sebanyak 28.

Menu Utama

Skor - 0

f—
Menu Utama L
Skor - 0

Gambar 31. Permainan Level 2
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LEVEL 3 - RAMBU LARANGAN m
Skor - 0

LEVEL 4- RAMBUPERINGATAN  (fenuUtama. |

Gambar 33. Permainan Level 4

Kotak pada tiap level menampilkan gambar rambu-rambu lalu lintas.
Permainan mencocokkan gambar ini adalah untuk menghabiskan seluruh kotak
yang ada dengan cara memilih dua gambar kotak yang sama. Fungsi untuk
membuat kotak dapat menampilkan gambar rambu secara acak adalah sebagai

berikut:
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Tabel 39. Fungsi Event untuk Menampilkan Gambar Kotak secara Acak

Conditions Actions
System | Repeat System Set slotl to
gJumlahKot int(random(0,gJumlahKotak))
ak times System Set slot2 to
int(random(0,gJumlahKotak))
System Set Kotakl1 to
Tumpukan.At(Slot1)
System Set Kotak2 to
Tumpukan.At(Slot2)
Tumpukan Set value at Slotl to Kotak2
Tumpukan Set value at Slot2 to Kotakl

Variabel Kotakl1, Kotak2, Slot1, dan Slot2 diisi dengan nilai 0 (number). Set
slot1 to int(random()) merupakan fungsi untuk membuat nilai acak yang akan
disimpan dalam variabel s/otl. Fungsi acak objek gambar rambu kemudian
dimasukkan ke dalam array “Tumpukan”. Fungsi ini akan mengacak posisi objek

gambar sejumlah dengan jumlah kotak pada tiap level.

Gambar 34. Tampilan Gambar Rambu secara Acak

Menu permainan akan menampilkan informasi nilai setelah wuser
memainkan semua level. Pengaturan fungsi event pada halaman informasi nilai

adalah sebagai berikut:
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Tabel 40. Pengaturan Fungsi Event pada Halaman Informasi Nilai

Conditions Actions
System | On start of nilai LiteTween start from the
layout beginning

System | Set gTotalLangkah to
glLangkahl+glLangkah2+glLang

kah3+gLangkah4
btb Set position to (1050,235)
bt_hs Set position to (1050,368)
bth Set position to (1050,502)
Touch On touch bth System | Go to menu
Touch On touch btb System | Go to mainlevell

Touch On touch bt_hs | System | Go to highscore

Set gTotalLangkah to (n) merupakan fungsi untuk mengatur nilai
variabel gTotallangkah dengan nilai “n”. Menu informasi nilai akan menampilkan
total langkah dan total nilai yang didapatkan wuser setelah memainkan semua
level. Halaman informasi nilai terdapat tiga button yaitu “btt’ untuk memulai
permainan dari level 1, “btA" untuk menuju menu utama, dan “bt_hs” untuk

menuju halaman skor.

Selamat
Kamu Berhas) NVelesaikan

Stmualevel t

Gambar 35. Informasi Nilai Permainan
4) Menu Skor
Menu skor merupakan halaman untuk menyimpan nilai yang didapatkan
user setelah memainkan permainan. Skor yang ditampilkan pada halaman ini

berjumlah tiga yang merupakan skor tertinggi yang didapatkan wser. Skor
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tertinggi akan berada pada urutan paling atas dan diikuti skor dibawahnya.
Halaman menu skor terdapat tombol “homée”’ dan “hapus”.

Tabel 41. Pengaturan Fungsi Event pada Menu Skor

Conditions Actions
WebSto | Local key System Set HiSkor to
rage “dbHiskor” exists WebStorage.LocalValue("dbHiSkor")
System | For each txtHiSkor | txtHiskor Set text to arSkor.At(n)
System Subtract 1 from 2

WebStorage | Set local key “dbHiSkor” to
arSkor.At(0) & "," & arSkor.At(1) &

" " & arSkor.At(2)
Touch On touched bth System Go to menu
System Reset global variables to default
Touch On touched hapus | System Clear local storage

Penjelasan untuk pengaturan event pada Tabel 41 adalah kondisi pertama
yaitu /local key "dbHiskor” exists merupakan kondisi pengecekan ada tidaknya
dbHiskor pada webstorage. Fungsi pengecekan akan dilanjutkan jika terdapat
dbHiskor maka aksi sistem adalah menyimpan nilai pada variabel lokal dengan
nama HiSkor ke dalam WebStorage “dbHiSkor". Fungsi event untuk menyimpan
data ke dalam webstorage adalah set n to webstorage.localvalue(m),
dimana “/7" adalah variabel lokal yang berisi nilai yang akan disimpan dan “m”
adalah variabel yang dibuat di dalam webstorage untuk tempat menyimpan data.
Kondisi kedua adalah untuk menjalankan aksi memasukkan nilai yang ada dalam
webstorage ke dalam array dengan nama “arSkor”. Aksi tersebut adalah
penjelasan untuk event set localkey (n) to m, dimana n adalah nilai yang
tersimpan dalam webstorage dan m adalah array yang telah dibuat. Kondisi
ketiga adalah untuk membuat tombol menuju menu utama pada objek “ ¢/, dan
kondisi terakhir adalah membuat fungsi tombol “Aapus” untuk mengosongkan

nilai yang tersimpan dalam WebStorage dengan perintah “ Clear local storage’.
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Gambar 36. Menu Skor
5) Menu Ayo Belajar
Menu ayo belajar merupakan menu untuk menampilkan contoh-contoh
gambar rambu lalu lintas. Menu ini terdiri dari lima submenu yaitu submenu
pengertian rambu, rambu peringatan, rambu larangan, rambu perintah, dan
rambu petunjuk. Menu ini juga terdapat tombol “Aomée’ untuk menuju menu
utama aplikasi.

Tabel 42. Pengaturan Fungsi Event pada Menu Ayo Belajar

Conditions Actions
System On start of | bg_ayobelajar Fade: start fade
layout ayobelajar_field LiteTween start from the beginning
bt_ab LiteTween start from the beginning
bt_ab2 LiteTween start from the beginning
bt_ab3 LiteTween start from the beginning
bt_ab4 LiteTween start from the beginning
bt_ab5s LiteTween start from the beginning
bth LiteTween start from the beginning
Touch On touched | Audio Play SFX1 not looping
bth System Go to menu
Touch On touched | Audio Play SFX1 not looping
bt_ab System Go to ayobelajar_rambulalulintas
Touch On touched | Audio Play SFX1 not looping
bt_ab2 System Go to ayobelajar_rambuperingatan
Touch On touched | Audio Play SFX1 not looping
bt_ab3 System Go to ayobelajar_rambularangan
Touch On touched | Audio Play SFX1 not looping
bt_ab4 System Go to ayobelajar_rambuperintah
Touch On touched | Audio Play SFX1 not looping
bt_ab5 System Go to ayobelajar_rambupetunjuk
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Event pada Tabel 42 berfungsi untuk menampilkan objek berupa submenu-
submenu ayo belajar dan juga tombol “Aomé’. Submenu ayo belajar akan
muncul setelah objek gambar background “bg_ayobelajar’ tampil menggunakan
animasi fade. Submenu akan tampil dengan animasi /itetween setelah objek

gambar background tampil.

Gambar 37. Submenu Ayo Belajar

Halaman Ayo Belajar ini terdiri dari lima submenu yang digunakan untuk
menampilkan halaman pengertian rambu. Pengertian rambu dibuat dalam bentuk
objek gambar. Halaman pengertian rambu ini juga terdapat tombol “x” untuk
menutup halaman dan kembali ke halaman sebelumnya, dan juga terdapat
tombol “—+" untuk menuju ke halaman contoh rambu.

Tabel 43. Pengaturan Fungsi Event Halaman Pengertian Rambu

Conditions Actions
System | On start of rambuperingatan | Fade: start fade
layout btx Set position (1041,70)
btn Set position (380,593)
Touch On touched Audio Play SFX1 not looping
btx System Go to ayobelajar
Touch On touched Audio Play SFX1 not looping
btn System Go to rambuperingatan
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Rambu Peringatan adalah
rambu yang digunakan untuk

Halaman selanjutnya setelah user menekan tombol * &+ ” adalah halaman yang

menampilkan contoh rambu-rambu lalu lintas. Objek yang digunakan adalah

menyatakan peringatan bahaya atau
tempat berbahaya pada jalan di depan
pemakai jalan

contoh ‘

®

Gambar 38. Halaman Pengertian Rambu

berupa objek gambar yang sudah dibuat.

Tabel 44. Pengaturan Fungsi £vent Halaman Contoh Rambu

Conditions Actions
System | On start of rambuko | Fade: start fade
layout song
btx Set position (1028,90)
btb Set position (932,90)
Touch On touched Audio Play SFX1 not looping
btx System Go to ayobelajar
Touch On touched Audio Play SFX1 not looping
btb System Go to
ayobelajar_rambuperingatan
Touch On touched Audio Play SFX1 not looping
btx2 btx2 Set position to (1312,-155)
Touch On touched gl Set position to (99,29)
ri btx Set position to (1404,-69)

Halaman contoh rambu akan tampil seperti pada Gambar 39, dan ketika
user memilih salah satu gambar contoh rambu yang ada, akan tampil objek
gambar yang berisi pengertian dari rambu yang dipilih user tadi (tampilan pada
Gambar 40).
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Gambar 39. Halaman Contoh Rambu

Lampu pengatur lalulintas

Gambar 40. Halaman Pengertian Contoh Rambu

6) Menu Bantuan

Menu bantuan adalah halaman yang menampilkan beberapa bantuan untuk
user dalam menggunakan aplikasi “Need For Safety’. Halaman bantuan terdiri
dari teks bantuan dibuat dalam bentuk objek gambar, objek tombol “Aome’

| A\ ”

untuk menuju menu utama dan objektombo untuk menuju halaman

bantuan selanjutnya. v
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Tabel 45. Pengaturan Fungsi £vent Halaman Bantuan

Conditions Actions
System On start of bgbantuan Fade: start fade
layout bth Set position (1025,140)
btg Set position (1025,645)
bantuan_fieldlb | LiteTween start from the
beginning
Touch On touched bth | Audio Play SFX1 not looping
System Go to menu
Touch On touched btg | Audio Play SFX1 not looping
bantuan_field1 Set position to (145,-763)
Touch On touched btg2 | Audio Play SFX1 not looping
bantuan_field2 Set position to (145,-763)

Penjelasan untuk fungsi event di atas adalah pada saat /ayout dijalankan,
objek gambar background akan tampil kemudian diikuti dengan objek-objek Ilain.
Kondisi kedua adalah membuat fungsi button untuk objek “btH’ yang berfungsi
untuk menuju menu utama, objek “btg’ dan “btg2’ untuk menampilkan objek

gambar selanjutnya.

Rpsinmsimg) <"
NFS (Need For Safety) adalah

permainan mencocokkan gambar
(matching game) yang

menggunakan objek gambar
rambu - rambu lalu lintas

NFS dapat dijadikan sebagal media

belajar untuk mengenal bermacam
- macam rambu lailu lintas

T . S\ ——

Gambar 41. Halaman Bantuan
7) On/Off Musik
Fungsi ini adalah untuk pengaturan suara pada aplikasi. Musik yang
digunakan (backsound) akan mulai dimainkan setelah wser masuk pada menu
utama aplikasi. User dapat menonaktifkan dan juga dapat mengaktifkannya

kembali melalui menu utama.
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Tabel 46. Pengaturan Fungsi Event On/Off Musik

Conditions Actions
Touch On touched | Audio Pause tag “intro main”
bt_vol bt_vol2 Set position to (118,45)
Touch On touched | Audio Resume tag “intro main”
bt_vol2 bt_vol Set position to (118,45)

Kondisi pertama pada pengaturan fungsi event di atas adalah pada saat
button “bt_vol2” yang merupakan button off musik ditekan, fungsi pause tag
“intro main” akan menghentikan backsound musik dengan nama “intro main”
dan fungsi resume tag “intro main” adalah untuk memainkan backsound

kembali.

b. Deployment perangkat lunak

Proses deployment merupakan proses menjalankan perangkat lunak untuk
mengetahui kesesuaian fungsi yang diimplementasikan dengan kode program
sebelumnya. Deployment perangkat lunak untuk aplikasi “Need For Safety’
dimulai dengan menjalankan project melalui browser Google Chrome. Setelah
observasi yang langsung dilakukan pada saat uji coba menggunakan aplikasi
browser dan semua fungsi-fungsi sudah sesuai dengan yang diharapkan
kemudian mengubah atau export project menjadi .apk file.
1) Menjalankan Project Menggunakan Aplikasi Browser

Langkah-langkah menjalankan project dilakukan dengan cara berikut:

a) Klik Pilihan Preview browser pada Configuration Settings kemudian pilih

Chrome.
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Gambar 42. Pilihan Browser untuk Menjalankan Project
b) Klik menu Home kemudian klik Run Layout. Cara lain adalah dengan

langsung menekan ikon Run Layoutyang berada pada title bar.

[T - Y S T p—_
[ T8 S ——
B

. .-

e w—

[
-

. -~

A ke -

P ey

——— AR -
-
——

Gambar 43. Run Project "Need For Safety”
c¢) Tampilan aplikasi setelah berhasil dijalankan menggunakan Google

Chrome dapat dilihat pada Gambar 44.
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Gambar 44. Project Dijalankan Melalui Google Chrome

2) Export Project menjadi .apk file
Tahap selanjutnya setelah fungsi-fungsi program yang ada dicek dan sudah
sesuai dengan fungsinya masing-masing, project akan diubah menjadi /installer
.apk file. Proses export file project ke .apk file dilakukan secara online. Langkah-
langkah exporting project menjadi .apk file adalah sebagai berikut:
a) Klik File — export project kemudian pilih Phonegap, dan selanjutnya klik

tombol Next.

Se——— n

Vodan ’ (D ¢ pEtEm: 35 ey b =
. —

. 2

Gambar 45. Exporting project menggunakan Phonegap

b) Pilih tempat menyimpan file project, kemudian klik tombol Next.
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Subfolder for mages: | mages)

Subloider for project fes: | meda)\
BNG recompresson: Standaed (recomoended) v

0 Mg the scnot makes the comnioad smaler and harder to decomple.
You must have Java natalied to run the minifier,

(| Mesfy sopt (recommended)

Gambar 46. Pilihan tempat menyimpan file
c) Pilih options Supported orientation dan Supported devices, kemudian

klik tombol export.

PhoneGap options = |
Soprind orertatons:  Landecaps arly v
Supported cedoes:  Lntverss v
i P status ber
teip o0 pxdinteg i P et [ oot | Cancel

Gambar 47. Options dukungan mode layar dan devices
d) Klik Submit to PhoneGap Build untuk membuka site

https://build.phonegap.com/.

0 The project was successfully exported.

Woudd you ke 16 vwew the experted fles]

# Open destination folder

View the fdes that wees just eapentad

% Submit to PhoneGap Build
Vist the Phonelap Buld webtite where you can upload
your proyect

2 Go back o Construct 2
Close this dialeg with ne further acticn

Gambar 48. Options Export HTML5 project

e) Tampilan halaman awal site PhoneGap dapat dilihat pada Gambar 49.
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https://build.phonegap.com/

Gambar 49. Halaman Home Situs PhoneGap

f) Login menggunakan AdobelD atau register terlebih dahulu jika belum

terdaftar dalam AdobelD.

Gambar 50. Registrasi User Baru Menggunakan AdobelD
g) Upload file hasil exporting project sebelumnya dengan menekan tombol

upload a .zip file.

- -

Gambar 51. Halaman Upload Project File
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h) Klik tombol .apk untuk menjadikan project menjadi /installer apk.

e

.
E oy Cafats
Or Salety
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Gambar 52. Membuat Installer apk

2. Pengujian Perangkat Lunak
a. White Box Testing

Pengujian white box merupakan pengujian perangkat lunak yang berfokus
pada struktur kontrol program. Penguijian ini dilakukan oleh peneliti dengan
menggunakan teknik pengujian jalur dasar (basic path testing) pada saat proses
implementasi perangkat lunak. Langkah-langkah pengujian white box pada
perangkat lunak “Need For Safety’ adalah sebagai berikut :
1) Menggambarkan alur logika ke dalam grafik alir (flow graph).

Pengujian white box peneliti mulai dari bagian fungsi Pilih_Kotak. Event

pada Pilih_Kotak di menu Mulai Bermain dapat dilihat pada Gambar 53.
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Gambar 53. Penguijian White Box Fungsi Pilih_Kotak

Penulisan angka di sebelah kanan actions program di atas menunjukkan
nomor node flow graph pada fungsi Pilih_Kotak. Statemen yang tidak diberi

angka menunjukkan bahwa statemen tersebut memiliki nomor yang sama

sehingga akan diwakili dengan satu node.

2) Menentukan cyclomatic complexity dan basis set

Nomor node flow graph yang telah dibuat akan digunakan untuk

menggambarkan notasi flow graph. Flow graph dari fungsi Pilih_Kotak

digambarkan di dalam Tabel 47.

125



Tabel 47. Flow graph Fungsi Pilih_Kotak

Flow Graph Cyclomatic Independent
Complexity Path
1. Jumlah region =5 | 1. 1-2-12
' 2. V(G) = 15-12+2 | 2. 1-2-3-12
D =5 3. 1-2-3-4-5-12
d 3. V(G) = 4 Node 4. 1-2-3-4-6-7-
p Predikat + 1 =5 8-11-12
- . 5. 1-2-3-4-6-9-
10-11-12

Perhitungan nilai kompleksitas siklomatik (cyclomatic complexity) dapat

menggunakan beberapa rumus sebagai berikut:

a)

b)

Menghitung jumlah region atau daerah-daerah yang berhubungan

dengan kompleksitas siklomatik. Fow graph pada Tabel 47
menggambarkan jumlah region sebanyak 5 sehingga nilai kompleksitas
siklomatiknya adalah 5.

Menggunakan rumus [(G) = E-N+2, dimana £ adalah jumlah edge atau
gambar panah yang menunjukkan aliran kendali atau perjalanan logika
dan N adalah jumlah node grafik alir. Flow graph pada Tabel 47
menggambarkan jumlah edge sebanyak 15 dan jumlah node sebanyak
12, sehingga kompleksitas siklomatik atau V(G) = 15-12+2 = 5.
Menggunakan rumus V(G) = P+1, dimana P adalah jumlah node
predikat yang terdapat dalam grafik alir. Node predikat merupakan node

yang memiliki percabangan edge atau aliran kendali. Flow graph pada

126



Tabel 47 menggambarkan jumlah node predikat sebanyak 4, sehingga
kompleksitas siklomatik atau V(G) = 4+1 = 5.

Perhitungan nilai kompleksitas siklomatik pada fungsi Pilih_Kotak
menggunakan beberapa rumus menghasilkan nilai 5. Nilai yang didapat dari
perhitungan kompleksitas siklomatik digunakan dalam menentukan jumlah jalur
independen. Jalur independen merupakan jalur pada program yang
menghubungkan node awal dengan node akhir. Jumlah jalur independen pada
fungsi Pilih_Kotak adalah 5 jalur yang dijelaskan dalam Tabel 47.

3) Membuat fest case untuk masing-masing basis set.

Langkah terakhir pengujian jalur dasar adalah dengan membuat fest case
untuk masing-masing basis set. 7est case dari fungsi Pilih_Kotak dijelaskan
dalam Tabel 48.

Tabel 48. Uji Test Case Fungsi Pilih_Kotak

Hasil Yang
Path Input Output Diharapkan
1 Pilih Kotak Gambar saat kotak Play audio “RetroLaser1” Sesuai
terbuka
2 ?Ié)k:laKr?tak Gambar sebanyak Play audio “RetroLaser1” Sesuai

Pilih Kotak Gambar saat kotak Kotak Gambar terbuka, set

3 gFrameKotakPertama to Sesuai
tertutup sebanyak 1 buah kotaklevell.framemukakotak
Jumlah langkah + 1,
- Jumlah Cocok + 1,
4 zé'mazg';?;i‘;rf;r:bar ¥Yang | Syor +100, Sesuai
Play audio “Lazer Ricochet”,
Kotak yang sama hilang
Skor -20,
5 Pilih 2 Kotak Gambar yang Play audio “UI1", Sesuai
berbeda gambarnya Kotak yang dipilih kembali menutup,

Kotak yang dipilih tidak hilang

Pengujian masing-masing jalur pada fungsi Pilih_Kotak menunjukkan

bahwa output atau hasil yang diharapkan sudah sesuai harapan. Data pengujian
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white box selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 3. Pengujian selanjutnya
setelah white box adalah pengujian black box.
b. Black Box Testing

Pengujian black box merupakan pengujian terintegrasi yang dilakukan oleh
peneliti untuk memastikan bahwa aplikasi sudah siap untuk diuji tahap
selanjutnya yaitu tahapan pengujian alpha. Pengujian black box dilakukan tanpa
menguji desain dan kode program tetapi menguji sistem dari segi spesifikasi
fungsionalnya. Peneliti melakukan pengujian black box perangkat lunak “Need
For Safety’ dengan membagi menjadi 13 bagian sebagaimana use case pada
analisis kebutuhan dan perancangan sistem.

Tabel 49. Uji Black Box Memulai Aplikasi

Aksi Aktor Reaksi Sistem Hasil
Skenario Normal
1. Menjalankan aplikasi

2. Menuju ke halaman judul Sesuai

3. User menekan tombol
“mulai”

4. Menuju ke halaman menu utama Sesuai
5. Mengaktifkan musik game

Pengujian black box memulai aplikasi dilakukan dengan menjalankan
aplikasi. Reaksi sistem pada awal aplikasi dijalankan adalah menampilkan

I\\

halaman judul, dan ketika user menekan tombol “mulai”, sistem menampilkan
halaman menu utama dan memainkan musik game. Hasil pengujian black box
memulai aplikasi sudah sesuai dengan harapan yaitu reaksi sistem sesuai dengan

/nput yang diberikan oleh aktor.
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Tabel 50. Uji Black Box On/Off Musik Game

Aksi Aktor Reaksi Sistem Hasil
Skenario Normal
1. Masuk menu utama
kemudian user memilih
tombol Off musik

2. Menonaktifkan musik game Sesuai
3. Saat tombol musik off,
user memilih tombol On
musik
4. Mengaktifkan musik game Sesuai

Pengujian black box On/Off Musik dilakukan dengan menekan tombol off
musik pada menu utama, dan reaksi sistem adalah mematikan musik. Aksi aktor
selanjutnya adalah menekan tombol on musik dan reaksi sistem adalah
memainkan musik. Pengujian ini sudah sesuai dengan harapan karena reaksi
sistem sudah sesuai dengan /nput yang diberikan oleh aktor.

Tabel 51. Uji Black Box Lihat Skor

Aksi Aktor Reaksi Sistem Hasil
Skenario Normal
1. User memilih menu

Skor
2. Mengecek data skor pada
webstorage
3. Terdapat data skor vyang | Sesuai
disimpan di webstorage,

menampilkan 3 skor terbesar

4. User memilih tombol

“hapus”
5. Mengosongkan data skor pada Sesuai
webstorage
6. User memilih tombol
“home”
7. Kembali ke menu utama Sesuai
Skenario Alternatif

4. User memilih menu Skor

5. Mengecek data skor pada
webstorage

6. Belum ada data yang tersimpan | Sesuai
di webstorage, menampilkan 3
skor terbesar dengan nilai “nol”
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Pengujian black box menu lihat skor dilakukan dengan menjalankan menu
lihat skor. Reaksi sistem adalah mengecek data skor yang tersimpan di
webstorage, kemudian menampilkannya. Aksi aktor ketika menekan tombol
“home’ adalah sistem akan menampilkan halaman menu utama, dan ketika aktor
menekan tombol “hapus”, nilai skor yang tersimpan di webstorage akan
dikosongkan. Sistem akan menampilkan nilai skor “nol” jika tidak terdapat nilai
yang tersimpan dalam webstorage. Hasil pengujian ini sudah sesuai dengan
harapan yaitu reaksi sistem sudah sesuai dengan /input yang diberikan aktor.

Tabel 52. Uji Black Box Get Score Data

Aksi Aktor Reaksi Sistem Hasil
Skenario Normal
1. User meminta data skor
dari webstorage

2. Webstorage memberikan data
skor atau nilai vyang telah
tersimpan untuk ditampilkan pada | Sesuai
menu skor

Penguijian black box get score data dilakukan dengan menjalankan menu
lihat skor. Reaksi sistem ketika wser ingin melihat skor adalah webstorage akan
menampilkan data nilai skor. Pengujian ini sudah sesuai dengan harapan yaitu

reaksi sistem sudah sesuai dengan /nputyang diberikan oleh aktor.
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Tabel 53. Uji Black Box Masuk Menu Mulai Bermain

Aksi Aktor Reaksi Sistem Hasil
Skenario Normal
1. User memilih menu
“mulai bermain”
2. Menuju halaman permainan level 1 Sesuai
3. User memainkan
permainan level 1
4. Objek kotak habis
5. Menampilkan jumlah langkah, jumlah Sesuai
objek yang dicocokkan, skor level 1
6. Menuju level kedua
7. User memilih  tombol
“home” di level 1
8. Menyimpan skor level pertama Sesuai
9. Kembali ke menu utama
10. User memainkan
permainan level 2
11. Objek kotak habis
12. Menampilkan jumlah langkah, jumlah Sesuai
objek yang dicocokkan, skor level 2
13. Menuju level ketiga
14. User memilih tombol
“home” di level 2
15. Menyimpan skor level pertama +
kedua Sesuai
16. Kembali ke menu utama
17. User memainkan
permainan level 3
18. Objek kotak habis
19. Menampilkan jumlah langkah, jumlah Sesuai
objek yang dicocokkan, skor level 3
20. Menuju level keempat
21. User memilih tombol
“home” di level 3
22. Menyimpan skor level pertama +
kedua + Ketiga Sesuai
23. Kembali ke menu utama
24.  User memainkan
permainan level 4
25. Objek kotak habis
26. Menampilkan jumlah langkah, jumlah
objek yang dicocokkan, skor level 4
27. Menuju ke halaman tampil skor Sesuai
28. Menampilkan total langkah dan skor
29. Menyimpan skor dalam variabel “gskor”
30. Menyimpan nilai variabel “gskor” dalam
webstorage dengan key “dbHiskor”
31. User memilih tombol
“home” di level 4
32. Menyimpan skor level pertama +
kedua + ketiga + keempat Sesuai
33. Kembali ke menu utama
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Tabel 54. Uji Black Box Masuk Menu Mulai Bermain (lanjutan)

Aksi Aktor Reaksi Sistem Hasil
Skenario Normal
34. User memilih tombol
“skor” di halaman nilai
35. Menuju halaman skor Sesuai
36. User memilih tombol
“back” di halaman nilai
37. Menuju permainan level 1 Sesuai
38. User memilih tombol
“home” di halaman nilai
39. Menuju menu utama Sesuai

Pengujian black box mulai bermain dilakukan dengan menjalankan menu
mulai bermain. Reaksi sistem setelah user memilih menu mulai bermain adalah
menampilkan permainan level 1. User menyelesaikan permainan level 1 dan
sistem akan menampilkan informasi nilai untuk level 1. Reaksi sistem selanjutnya
adalah menampilkan permainan level 2. Aksi aktor setelah menyelesaikan
permainan level 2 adalah sistem akan menampilkan permainan level 3, dan jika
level 3 sudah diselesaikan, sistem akan menampilkan permainan level 4. Reaksi
sistem setelah user selesai memainkan permainan level 4 adalah menampilkan
informasi nilai. Reaksi sistem ketika wuser menekan tombol “skor” adalah
menampilkan halaman lihat skor, dan ketika user menekan tombol “back”, sistem
akan menampilkan permainan level 1. Reaksi sistem ketika user menekan tombol
“homée’ adalah menampilkan menu utama. Pengujian pada bagian ini sudah
sesuai dengan harapan yaitu reaksi sistem sudah sesuai dengan /nput yang

diberikan oleh aktor.
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Tabel 55. Uji Black Box Ayo Belajar Rambu

Aksi Aktor Reaksi Sistem Hasil
Skenario Normal
1. User memilih menu “ayo
belajar”
2. Menampilkan submenu rambu Sesuai
3. User memilih submenu
“pengertian rambu”
4. Menampilkan halaman .
- Sesuai
pengertian rambu
5. User memilih submenu
“rambu peringatan”
6. Menampilkan halaman .
- . Sesuai
pengertian rambu peringatan
7. User memilih submenu
“rambu larangan
8. Menampikan halaman .
- Sesuai
pengertian rambu larangan
9. User memilih submenu
“rambu perintah”
10. Menampilkan halaman S .
X . esuai
pengertian rambu perintah
11. User memilih submenu
“rambu petunjuk”
12. Menampilkan halaman S .
X . esuai
pengertian rambu petunjuk
13. User memilih tombol
\\home"
14. Menuju menu utama Sesuai

Penguijian black box ayo belajar rambu dilakukan dengan menjalankan
beberapa submenu yang ada pada halaman ayo belajar. Reaksi sistem setelah
user memilih menu ayo belajar adalah menampilkan lima submenu. Reaksi
sistem ketika user memilih masing-masing submenu adalah sudah sesuai dengan
fungsionalitas dari masing-masing submenu tersebut. Halaman ayo belajar juga
terdapat tombol “homée’, dan jika wuser memilih tombol ini, maka reaksi sistem
adalah menampilkan menu utama. Pengujian pada bagian ini sudah sesuai

harapan yaitu reaksi sistem sudah sesuai dengan /nput yang diberikan oleh aktor.
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Tabel 56. Uji Black Box Pengertian Rambu

Aksi Aktor Reaksi Sistem Hasil
Skenario Normal
1. User memilih menu
“pengertian rambu”
2. Menampilkan halaman definisi rambu .
. Sesuai
lalu lintas
3. User memilih tombol
“down”
4, Menampllka_n halaman macam-macam Sesuai
rambu lalu lintas
5. User memilih tombol
“close”
6. Menuju halaman “ayo belajar” Sesuai

Pengujian black box pengertian rambu dilakukan dengan menjalankan
submenu pengertian rambu. Reaksi sistem adalah menampilkan definisi rambu.
Hasil pengujian ini sudah sesuai dengan harapan karena reaksi sistem sudah
sesuai dengan input dari aktor.

Tabel 57. Uji Black Box Rambu Peringatan

Aksi Aktor Reaksi Sistem Hasil
Skenario Normal
1. User memilih menu
“rambu peringatan”
2. Menampllkan halaman definisi rambu Sesuai
peringatan
3. User memilih tombol
“right”
4. Menampilkan halaman contoh-contoh Sesuai
rambu peringatan
5. User memilih tombol
“close”
6. Menuju halaman “ayo belajar” Sesuai

Pengujian black box rambu peringatan dilakukan dengan menjalankan
submenu rambu peringatan. Reaksi sistem adalah menampilkan definisi rambu
peringatan. Reaksi sistem setelah wuser menekan tombol “right” adalah sistem
menampilkan contoh rambu peringatan. Hasil pengujian ini sudah sesuai dengan

harapan karena reaksi sistem sudah sesuai dengan /nput dari aktor.
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Tabel 58. Uji Black Box Rambu Larangan

Aksi Aktor Reaksi Sistem Hasil
Skenario Normal
1. User memilih menu “rambu
larangan”
2. Menuju halaman rambu larangan
3. Menampilkan halaman definisi | Sesuai
rambu larangan
4. User memilih tombol “right”
5. Menampilkan  halaman contoh- Sesuai
contoh rambu larangan
6. User memilih tombol “close”
7. Menuju halaman “ayo belajar” Sesuai

Pengujian black box rambu larangan dilakukan dengan menjalankan
submenu rambu larangan. Reaksi sistem adalah menampilkan definisi rambu
larangan, dan ketika user menekan tombol “right’, sistem menampilkan contoh

rambu larangan. Hasil pengujian ini sudah sesuai dengan harapan karena reaksi

sistem sudah sesuai dengan /nput yang diberikan oleh aktor.

Tabel 59. Uji Black Box Rambu Perintah

Aksi Aktor Reaksi Sistem Hasil
Skenario Normal
1. User memilih menu “rambu
perintah”
2. Menampilkan halaman definisi Sesuai
rambu perintah
3. User memilih tombol “right”
4. Menampilkan  halaman contoh- Sesuai
contoh rambu perintah
5. User memilih tombol “close”
6. Menuju halaman “ayo belajar” Sesuai

Pengujian black box rambu perintah dilakukan dengan menjalankan
submenu rambu perintah. Reaksi sistem adalah menampilkan definisi rambu
perintah. Reaksi sistem ketika wuser menekan tombo
menampilkan contoh rambu perintah. Hasil pengujian ini sudah sesuai dengan

harapan karena reaksi sistem sudah sesuai dengan /nput yang diberikan oleh

aktor.

| A\

135

right’ adalah sistem




Tabel 60. Uji Black Box Rambu Petunjuk

Aksi Aktor Reaksi Sistem Hasil
Skenario Normal
1. User memilih menu “rambu

petunjuk”
2. Menampilkan  halaman  definisi .
: Sesuai
rambu petunjuk
3. User memilih tombol “right”
4. Menampilkan halaman contoh- .
X Sesuai
contoh rambu petunjuk
5. User memilih tombol “close”
6. Menuju halaman “ayo belajar” Sesuai

Pengujian black box rambu petunjuk dilakukan dengan menjalankan
submenu rambu petunjuk. Reaksi sistem adalah menampilkan definisi rambu
petunjuk, dan ketika user menekan tombol “right’, sistem menampilkan contoh
rambu petunjuk. Hasil pengujian ini sudah sesuai dengan harapan karena reaksi
sistem sudah sesuai dengan /nput yang diberikan oleh aktor.

Tabel 61. Uji Black Box Bantuan

Aksi Aktor Reaksi Sistem Hasil
Skenario Normal
1. User memilih menu
“bantuan”
2. Menampilkan informasi pengertian Sesuai
aplikasi " NVeed For safety”
3. User memilih tombol “down”
4. Menampilkan teks bantuan cara Sesuai
memainkan permainan
5. User memilih tombol “down”
kedua
6. Menampilkan informasi petunjuk Sesuai
penggunaan menu dan tombol
7. User memilih tombol “up”
8. Menampilkan informasi pengertian Sesuai
aplikasi " NVeed For safety”’
9. User memilih tombol “home”
10. Menuju halaman utama Sesuai

Pengujian black box bantuan dilakukan dengan menjalankan menu
bantuan. Reaksi sistem adalah menampilkan informasi pengertian aplikasi. Reaksi
sistem ketika wuser memilih tombol “dowr’” adalah menampilkan informasi cara

memainkan permainan, dan reaksi sistem ketika wser memilih tombol “dowr’’
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yang kedua adalah sistem akan menampilkan informasi pengertian menu dan
tombol dalam aplikasi. Hasil penguijian ini sudah sesuai dengan harapan karena
reaksi sistem sudah sesuai dengan /nput yang diberikan aktor.

Tabel 62. Uji Black Box Keluar Aplikasi

Aksi Aktor Reaksi Sistem Hasil
Skenario Normal
1. User keluar dari
aplikasi

2. Menghentikan fungsi yang sedang

. Sesuai
berjalan

Pengujian black box keluar aplikasi dilakukan dengan cara keluar aplikasi
menggunakan tombol “back” pada smartphone android. reaksi sistem adalah
menghentikan semua fungsi dan keluar dari aplikasi. Hasil pengujian pada bagian
ini sudah sesuai dengan harapan vyaitu reaksi sistem sudah sesuai dengan input
yang diberikan aktor.

Hasil pengujian black box secara keseluruhan adalah sistem yang
dikembangkan memiliki fungsionalitas yang baik. Fitur-fitur yang ada pada
aplikasi sudah dilakukan pengujian dan mendapatkan hasil yaitu sudah sesuai
dengan fungsinya masing-masing. Penguijian selanjutnya adalah pengujian

portability perangkat lunak.

c. Penguijian Perangkat Lunak Aspek Portability

Pengujian perangkat lunak aspek portability menurut Pressman (2010:489)
merupakan pengujian untuk mengetahui kemudahan tentang bagaimana
perangkat lunak dapat dipindahkan dari suatu lingkungan operasional ke
lingkungan operasional lainnya. Pengujian perangkat lunak aspek portability ini
dilakukan dengan menjalankan perangkat lunak pada emulator android (Android
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Virtual Device) dan beberapa smartphone dengan sistem operasi android yang
berbeda. Hasil pengujian aplikasi dengan menggunakan emulator (Android
Virtual Device) dapat dilihat pada Tabel 63 berikut:

Tabel 63. Hasil Pengujian Aplikasi Menggunakan Android Virtual Device

No Nama OS Versi Ukuran Hasil
Layar
1 PortabilityTestl | Android 2.3.3 | 240 x 320 | Aplikasi berjalan
(Gingerbread) | pixels dengan baik
(dokumentasi

pada Gambar 54)

2 | PortabilityTest2 | Android 3.0 | 240 x 400 | Aplikasi berjalan
(Honeycomb) | pixels dengan baik
(dokumentasi

pada Gambar 55)

3 | PortabilityTest3 | Android 4.0.3 | 480 x 800 | Aplikasi berjalan
(Ice Cream) pixels dengan baik
(dokumentasi
pada Gambar 56)

4 | PortabilityTest4 | Android 4.2.2 | 480 x 854 | Aplikasi berjalan
(Jelly Bean) pixels dengan baik
(dokumentasi

pada Gambar 57)

Penguijian portability dilakukan menggunakan Android Virtual Device
dengan beberapa macam pengaturan yaitu pada jenis OS android dan ukuran
layar untuk menampilkan aplikasi. Pengujian ini mendapatkan hasil bahwa
aplikasi dapat berjalan dengan baik pada jenis OS yang berbeda mulai dari OS
Android Gingerbread hingga Jelly Bean. Aplikasi juga dapat berjalan dengan baik

pada beberapa ukuran layar yang berbeda.
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Hasil pengujian aplikasi pada beberapa smartphone dengan sistem operasi
android dapat dilihat pada Tabel 64 berikut:

Tabel 64. Hasil Pengujian Aplikasi pada Smartphone Android

No Jenis OS Versi Ukuran Hasil
Layar
1 | Smartphone | Android 2.3.3 | 240 x 320 | Aplikasi  berhasil
Samsung (Gingerbread) | pixels, 3.0 | diinstall dan dapat
Galaxy Young inches berjalan  dengan
S5360 baik (dokumentasi
pada Gambar 58
dan 59)

2 | Smarphone Android 4.2.2 | 540 x 960 | Aplikasi  berhasil
IMO s89 (Jelly Bean) pixels, 4.5 | diinstall dan dapat
inches berjalan  dengan

baik (dokumentasi
pada Gambar 60

dan 61)

3 | Smartphone | Android 4.2.2 | 450 x 854 | Aplikasi  berhasil
Cross (Jelly Bean) pixels, 4.5 | diinstall dan dapat
Andromeda inches berjalan  dengan
a88 baik (dokumentasi

pada Gambar 62)

4 | Tablet Advan | Android 4.1.2 | 1024 x 600 | Aplikasi  berhasil
T1iH (Jelly Bean) PIX€ls, 7.0 | diinstall dan dapat
inches berjalan  dengan
baik (dokumentasi
pada Gambar 63)

Penguijian portablity selanjutnya adalah menggunakan smartphone android.
Smartphone android yang digunakan adalah android Gingerbread dan Jelly Bean.
Ukuran layar yang digunakan dalam pengujian ini adalah smartphone layar 3
inchi, smartphone layar 4,5 inchi, dan tablet layar 7 inchi. Pengujian ini
mendapatkan hasil bahwa aplikasi dapat diinstal dengan mudah dan aplikasi

dapat berjalan dengan baik.
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Dokumentasi pengujian aplikasi pada Android Virtual Device untuk Android

0S 2.3.3 dan ukuran layar 240x320 pixels dapat dilihat pada Gambar 54.

@ 5554PortabilityTest] = O

Gambar 54. Hasil Penguijian Aplikasi pada AVD (OS 2.3.3 dengan ukuran layar
240x320)

Dokumentasi penguijian aplikasi pada Android Virtual Device untuk Android
OS 3.0 dan ukuran layar 240x400 pixels dapat dilihat pada Gambar 55 di bawah

ini:

@ 5554:PortabilityTest2 =E
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Gambar 55. Hasil Pengujian Aplikasi pada AVD (OS 3.0 dengan ukuran layar
240x400)
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Dokumentasi penguijian aplikasi pada Android Virtual Device untuk Android
OS 4.0.3 dan ukuran layar 480x800 pixels dapat dilihat pada Gambar 56 di

bawah ini:

5554:PortabilityTest3

Gambar 56. Hasil Penguijian Aplikasi pada AVD (OS 4.0.3 dengan ukuran layar
480x800)
Dokumentasi penguijian aplikasi pada Android Virtual Device untuk Android
OS 4.2.2 dan ukuran layar 480x854 pixels dapat dilihat pada Gambar 57 di

bawah ini:

5554 Portabilitylestd. - ~IEN

Gambar 57. Hasil Penguijian Aplikasi pada AVD (OS 4.2.2 dengan ukuran layar
480x854)
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Dokumentasi pengujian aplikasi pada smartphone Samsung Galaxy Young

S5360 dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

Gambar 58. Instalasi Aplikasi pada Smartphone Samsung Galaxy Young S5360

Trawy Sudwnds | 002200000 | Frad Bl Tibyed nlevaten

Gambar 59. Instalasi Berhasil pada Smartphone Samsung Galaxy Young S5360
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Dokumentasi pengujian aplikasi pada smartphone IMO S89 dapat dilihat

pada gambar di bawah ini:

¥ Need For Safety

Do you want to install this
application? It will get access 1o

T luli netwerk nccess
view network connecsions

Gambar 60. Instalasi Aplikasi pada Smartphone IMO S89

NFS 5

Noad For Aq‘dy

DA
e
ek __

Carlamt | 0520230009 | Prond Amddben Trdpl Wwnntin

Gambar 61. Instalasi Berhasil pada Smartphone IMO S89
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Dokumentasi pengujian aplikasi pada smartphone Cross Andromeda a88

dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

Gambar 62. Instalasi Aplikasi pada Smartphone Cross a88

Dokumentasi pengujian aplikasi pada tablet Advan T1H dapat dilihat pada

Gambar 63 di bawah ini:

Gambar 63. Instalasi Aplikasi pada Tablet Advan T1H
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Hasil penguijian portability aplikasi secara umum ditampilkan dalam Tabel
65 di bawah ini:

Tabel 65. Hasil Uji Variabel Portability Perangkat Lunak

. Sub Hasil yang | Ketercapaian
Indikator |y dikator | Diharapkan | Ya | Tidak | K¢t
Aplikasi “Need
For Safety’ Berjalan
!(emude}han dapat diinstal baik tanpa
instalasi q dah % q
aplikasi engan muda ada pesan
Instaliability di platform kesalahan
(Kemampuan Android
untuk Aplikasi “Need
P kebertasin | {27 paik anpa
dalam dinstal di v q
instalasi iinstal di ada pesan
platform kesalahan
Android
Aplikasi “Need
- For Safety’ Berjalan
Instalasi di dapat diinstal baik tanpa
beberapa ) v
; ; di beberapa ada pesan
versi android . .
Adaptability versi Android kesalahan
(Kemampuan yang berbeda
untuk Instalasi di Aplikasi “Need
Beradaptasi) beberapa For Safet)( Berjalan
platform berhasil dinstal y baik tana
android di platform ada esgn
dengan android p
kesalahan
ukuran layar | dengan ukuran
berbeda layar berbeda

Tahapan penguijian portability secara keseluruhan yang telah dilakukan
peneliti mendapatkan hasil berupa aplikasi dapat diinstall dengan mudah pada
platform android dan dapat berjalan di beberapa versi sistem operasi android dan
ukuran layar yang berbeda. Kesimpulan dari hasil pengujian aspek portability

adalah perangkat lunak “Need For Safety” memiliki portabilitas yang baik.

Pengujian selanjutnya adalah pengujian a/jpha.
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d. Alpha Testing

Pengujian ajpha merupakan tahapan penguijian untuk memvalidasi produk
yang dilakukan oleh para ahli. Pengujian a/jpha yang dilakukan oleh ahli akan
mengoreksi kesalahan-kesalahan dan kekurangan yang ada dalam produk. Ahli
juga memberikan saran dan komentar serta rekomendasi untuk memperbaiki
produk yang sedang dikembangkan agar menjadi lebih baik. Proses penguijian
perangkat lunak ini dilakukan dengan melibatkan dua ahli dalam bidang rekayasa
perangkat lunak. Hasil dari pengujian a/jpha adalah sebagai berikut:

Tabel 66. Uji Alpha Spesifikasi Uji Membuka Aplikasi

Ketercapaian
Ya | Tidak

No | Aktivitas/Menu Hasil yang diharapkan

Membuka

1 Aplikasi

Tampil halaman "7itle Screen” | V

Tampil halaman menu game
(menu skor, menu bantuan,
User memilih | menu mulai bermain, menu y
tombol “mulai” ayo belajar, dan menu On/Off
musik)

Pengujian alpha membuka aplikasi yang dilakukan oleh dua ahli
mendapatkan hasil bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik. Input yang
diberikan oleh penguji menghasilkan output sistem yang sesuai yaitu pada saat
membuka aplikasi, sistem menampilkan halaman judul atau “#itle screer?,
kemudian penguji menekan tombol “mulai” dan sistem menampilkan halaman
menu utama aplikasi. Hasil uji ajpha pada bagian membuka aplikasi adalah
aplikasi memiliki fungsi yang sudah sesuai dengan spesifikasi kebutuhan yang

telah ditetapkan sebelumnya.
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Tabel 67. Spesifikasi Uji Menu Game

Ketercapaian

No Aktivitas/Menu Hasil yang diharapkan Ya Tidak
Menu game dapat terbuka setelah wser

1 | Menu Game menekan tombol “mulai” pada halaman v
"Title Screen”
User dapat masuk ke semua menu dengan y
memilih tombol menu-menu yang ada
User dapat menonaktifkan musik game
dengan memilih tombol “off musik” pada v
menu awal
User dapat mengaktifkan musik setelah
musik mati dengan memilih tombol “on %
musik” pada menu awal
User dapat kembali ke menu awal dengan y
memilih tombol * ~lome”’
User dapat keluar aplikasi dengan memilih
tombol “back’ pada handphone %

menu utama aplikasi
menggunakan tombol-tombol untuk kembali ke menu utama. Hasil dari uji alpha

bagian ini adalah menu-menu yang ada pada menu utama sudah memiliki fungsi

Pengujian alpha bagian menu game dilakukan oleh ahli dengan membuka

dan menjalankan menu-menu yang ada,

yang sesuai dengan kebutuhan yang telah ditetapkan sebelumnya.

Tabel 68. Spesifikasi Uji Menu Mulai Bermain

No

Aksi/Menu

Hasil yang diharapkan

Ketercapaian

Ya

Tidak

1

Masuk Menu
Mulai Bermain

User dapat masuk ke menu “mulai bermain”

Muncul permainan level 1

Setelah wser menyelesaikan level 1 langsung

menuju level 2

Setelah wuser menyelesaikan level 2 langsung

menuju level 3

Setelah wuser menyelesaikan level 3 langsung

menuju level 4

Setelah wuser menyelesaikan level 4 langsung

muncul informasi nilai

Tampil skor nilai

User dapat menuju halaman skor setelah

memilih tombol “skor”

A I U B U N S AN

User dapat memainkan permainan kembali
dari level 1 setelah memilih tombol “/efi/arah

kiri”

<
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Pengujian aljpha bagian menu mulai bermain dilakukan ahli dengan
membuka menu permainan. Sistem akan menampilkan permainain level 1
sampai level 4, dan setelah selesai permainan level 4, sistem akan menampilkan
informasi nilai. Halaman informasi nilai terdapat tombol “skor” untuk
menampilkan skor yang sudah disimpan dan juga tombol “/eft" untuk memainkan
kembali permainan. Hasil pengujian a/pha bagian ini adalah menu mulai bermain
sudah berjalan sesuai dengan fungsinya yaitu sesuai dengan spesifikasi
kebutuhan yang telah ditetapkan sebelumnya.

Tabel 69. Spesifikasi Uji Menu Ayo Belajar

Ketercapaian

No Aksi/Menu Hasil yang diharapkan

Ya Tidak
Masuk Menu Ayo w .
1 Belajar User dapat masuk ke menu “ayo belajar v
Tampil submenu ayo belajar
Pengertian User dapat masuk ke halaman pengertian
2 9 rambu setelah memilih submenu pengertian
Rambu
rambu
User dapat masuk ke halaman pengertian
Rambu ) L
3 . rambu peringatan setelah memilih submenu |
Peringatan

rambu peringatan

Menuju halaman contoh rambu peringatan
setelah wser memilih tombol “right/arah v
kanan”

Pada halaman contoh rambu peringatan, user
dapat melihat arti masing-masing rambu | V
dengan memilih ikon rambu tersebut

User dapat masuk ke halaman pengertian
5 | Rambu Larangan | rambu larangan setelah memilih submenu | V
rambu larangan

Menuju halaman contoh rambu larangan
setelah wuser memilih tombol “right/arah v
kanan”

Pada halaman contoh rambu larangan, user
dapat melihat arti masing-masing rambu | V
dengan memilih ikon rambu tersebut

User dapat masuk ke halaman pengertian
6 | Rambu Perintah rambu perintah setelah memilih submenu | V
rambu perintah

Menuju halaman contoh rambu perintah
setelah wser memilih tombol “rightlarah | V
kanan”
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Tabel 70. Spesifikasi Uji Menu Ayo Belajar (lanjutan)

Ketercapaian
Ya | Tidak

No Aksi/Menu Hasil yang diharapkan

Pada halaman contoh rambu perintah,
user dapat melihat arti masing-masing
rambu dengan memilih ikon rambu| V
tersebut

User dapat masuk ke halaman pengertian
Rambu rambu petunjuk setelah memilih submenu y
Petunjuk rambu petunjuk

Menuju halaman contoh rambu petunjuk
setelah wuser memilih tombol “right/arah y
kanan”

Pada halaman contoh rambu petunjuk,
user dapat melihat arti masing-masing
rambu dengan memilih ikon rambu | V
tersebut

Pengujian alpha bagian menu ayo belajar dilakukan ahli dengan cara
menjalankan menu ayo belajar dan menjalankan submenu-submenu yang ada
pada menu ayo belajar. Penguji menjalankan masing-masing submenu yaitu
menampilkan halaman pengertian rambu dan contoh rambu. Hasil dari uji alpha
pada bagian ini adalah menu ayo belajar sudah berjalan sesuai dengan
spesifikasi kebutuhan yang telah ditetapkan sebelumnya.

Hasil pengujian a/pha secara keseluruhan berdasarkan Tabel 66-70 adalah
penguji menyimpulkan bahwa fungsi-fungsi yang ada pada perangkat lunak Need
For Safety sudah berjalan sesuai dengan spefisikasi yang telah ditetapkan pada

tahap analisis kebutuhan sebelumnya.
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Uji alpha yang telah dilakukan penguji selain menggunakan tabel spesifikasi
juga menggunakan tabel pengujian kelayakan perangkat lunak. Data hasil uji
alpha menggunakan tabel pengujian kelayakan aspek functionality, efficiency,
dan usability perangkat lunak menurut ahli dapat dilihat pada Tabel 71 berikut:

Tabel 71. Data Hasil Uji Ajpha Aspek Functionality, Efficiency, dan Usability

Pertanyaan

Ahli Functionality Efficiency Usability
1/2(3|4|5|6| 7 | 8 |9|10|11|12|13|14|15]| 16

1 {5|{5|5|5|5(5]| 5|5 (4]|5|5|5|5|5]|]4]4

2 444|444 2 |4 |4|4|4|4]|4|4]|4]|34

Hasil uji ajpha pada Tabel 71 berupa data untuk masing-masing aspek
kelayakan akan dibahas selanjutnya pada bagian pembahasan. Ahli rekayasa
perangkat lunak yang melakukan pengujian alpha juga memberikan saran untuk
memperbaiki bagian-bagian tertentu aplikasi. Bagian-bagian aplikasi yang perlu
diperbaiki dijelaskan pada Tabel 72.

Tabel 72. Saran Ahli Pengujian Aljpha

Bagian yang

No | erlu diperbaiki Saran

1 Bagian “Title | Dituliskan identitas pengembang aplikasi
Screen” (nama, nim, prodi)

2 Halaman Dibuat tombol “back” untuk menuju ke
Pengertian Rambu | halaman sebelumnya

3 Bagian = Submenu | Tampilan menu dibuat lebih
Ayo Belajar mencerminkan masing-masing materi

4 Bagian Menu | Animasi menu utama untuk lebih
Utama dipercepat

Saran dari penguji kemudian menjadi bahan untuk melakukan revisi tahap

uji alpha. Revisi yang dilakukan pada tahap ini sesuai dengan saran-saran dan
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rekomendasi penguji ahli untuk memperbaiki produk yang sedang dikembangkan
agar menjadi lebih baik. Pengujian selanjutnya setelah selesai uji ajpha adalah

pengujian beta.

e. Beta Testing

Tahap uji beta dilakukan dengan melibatkan 25 pengguna aplikasi yang
telah ditentukan sebelumnya. Pengguna aplikasi tersebuat akan menguiji
perangkat lunak untuk mengetahui kualitas perangkat lunak pada aspek
functionality, efficiency, usability dan portability. Tahapan pengujian beta
menggunakan bantuan kuesioner yang berisi butir-butir pertanyaan dari setiap
faktor kualitas perangkat lunak yang menjadi fokus penelitian.

Kuesioner pada uji beta dibuat berdasarkan sub-karakteristik dari faktor
kualitas perangkat lunak menurut ISO 9126 vyaitu faktor functionality, efficiency,
usability dan portability. Kuesioner uji beta ini sebelum digunakan telah lolos
dalam validasi angket yang dilakukan oleh tiga orang ahli validator.

Penguijian beta perangkat lunak dilakukan di SDN Pujokusuman 1 dengan
pengguna yang telah ditentukan adalah guru sebanyak 20 orang. Uji beta juga
dilakukan oleh polisi bagian lalu lintas Polsek Bulaksumur sebanyak 5 orang. Data

hasil pengujian beta dapat dilihat pada Tabel 73.
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Tabel 73. Data Hasil Pengujian Beta
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Hasil uji ajpha pada Tabel 73 berupa data untuk masing-masing aspek

kelayakan vyaitu aspek functionality, efficiency, usability dan portability akan

dibahas selanjutnya pada bagian pembahasan.
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Pengguna terpilih yang melakukan pengujian beta juga memberikan
beberapa saran dalam pengembangan perangkat lunak. Saran-saran pengguna
terpilih dalam tahap pengujian beta adalah sebagai berikut:

1) Penambahan level permainan mencocokan gambar sehingga permainan
lebih menantang.

2) Menu permainan lebih diperjelas sehingga pengguna awam lebih mudah
dalam menggunakan perangkat lunak.

3) Bentuk permainan ditambah tidak hanya mencocokkan gambar, misalnya
permainan mengendarai motor dan mengendarai mobil sehingga lebih

variatif.

B. Pembahasan
1. Alpha Testing

Pengujian ajpha menurut Pressman (2010:570) merupakan pengujian yang
dilakukan oleh sekelompok perwakilan dari pengguna akhir. Pengujian aipha
dalam penelitian ini dilakukan oleh ahli dalam bidang rekayasa perangkat lunak
dengan tujuan untuk mendapatkan unjuk kerja dari perangkat lunak yang
dikembangkan.

Penilaian unjuk kerja perangkat lunak pada pengujian aljpha meliputi 5
bagian, yaitu (1) bagian membuka aplikasi, (2) bagian menu game, (3) bagian
menu mulai bermain, (4) bagian menu ayo belajar, dan (5) penguijian perangkat
lunak menurut aspek functionality, efficiency, dan usability. Hasil pengujian alpha

menjadi bahan pertimbangan dan masukan yang berharga bagi peneliti untuk
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memperbaiki kekurangan-kekurangan yang ada dalam tahap pengembangan
perangkat lunak ini.

Hasil pengujian alpha menunjukkan bahwa menu-menu yang terdapat
dalam aplikasi sudah memiliki fungsi yang sesuai dengan spesifikasi kebutuhan
yang telah ditetapkan sebelumnya. Hasil tersebut dibuktikan dengan tabel
pengujian alpha yang mendapatkan hasil pengujian yang sudah sesuai dan
mendapatkan kesimpulan perangkat lunak dapat bekerja dengan baik. Data hasil
pengujian aljpha untuk aspek functionality, efficiency, dan usability menurut ahli
dalam bidang rekayasa perangkat lunak yang ditampilkan pada Tabel 71,
kemudian diolah untuk mendapatkan hasil berupa tingkat kelayakan perangkat
lunak aspek functionality, efficiency, dan usability menurut ahli. Hasil pengolahan
data pada uji ajpha adalah sebagai berikut:

Tabel 74. Perhitungan Data Hasil Uji Ajpha

Pengguna Functionality | Efficiency Usability
1 30 10 37
2 24 6 32
Total Skor 54 16 69
Skor Maksimum 60 20 80
Rerata Item 4,50 4,00 4,31
Persentase 90,00% 80,00% 86,25%

Perhitungan persentase faktor kualitas perangkat Iunak kemudian
digambarkan dalam bentuk diagram. Diagram persentase faktor kualitas

perangkat lunak “Need For Safety’ pada uji alpha dapat dilihat pada Gambar 64.

154



Diagram Persentase Kualitas Perangkat
Lunak pada Uji Alpha

92,00%
90,00%
88,00%
86,00%
84,00%
82,00%

80,00%
78,00%
76,00%
74,00%

functionality efficiency usability

Gambar 64. Diagram Persentase Faktor Kualitas Perangkat Lunak Pada Uji A/pha

Hasil perhitungan untuk mengetahui kualitas perangkat lunak dari segi
functionality, efficiency, dan usability kemudian dibandingkan dengan tabel
Interpretasi Persentase Likert.

Tabel 75. Interpretasi Persentase Likert untuk Kualitas Perangkat Lunak

No Persentase Interpretasi
1 0% - 20% Sangat Tidak Layak
2 21% - 40% Tidak Layak
3 41% - 60% Cukup Layak
4 61% - 80% Layak
5 81% - 100% Sangat Layak

Tingkat kelayakan masing-masing faktor kualitas perangkat lunak setelah
membandingkan dengan tabel interpretasi persentase kelayakan perangkat lunak
di atas adalah sebagai berikut:

Tabel 76. Persentase Kelayakan Tiap Faktor Pada Uji Ajpha

No Faktor Persentase | Tingkat Kelayakan
1 | Functionality 90,00% Sangat Layak

2 | Efficiency 80,00% Layak

3 | Usability 86,25% Sangat Layak
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Perhitungan persentase kualitas perangkat lunak secara keseluruhan dari
data yang sudah didapatkan pada pengujian ajpha menurut ahli adalah

menggunakan rumus:

Skor yang diobservasi
Persentase Kelayakan (%) = - x100%
Skor yang diharapkan

13
Persentase Kelayakan (%) = ﬁxmo%

Persentase Kelayakan (%) = 86,88%

Persentase kelayakan perangkat lunak secara keseluruhan pada uji alpha
adalah 86,88%. Hasil persentase tersebut kemudian dibandingkan dengan tabel
Interpretasi Persentase Likert. Hasil yang didapatkan setelah membandingkan
persentase kelayakan perangkat lunak adalah menyatakan bahwa perangkat
lunak masuk dalam kategori "Sangat Layak”.

a. Revisi Uji Alpha

Revisi pada tahap uji alpha terhadap perangkat lunak yang dikembangkan
adalah sesuai dengan saran dan rekomendasi ahli yang menjadi penguji a/pha.
Revisi yang pertama adalah untuk menambahkan identitas pengembang pada
bagian “title screen’’. Identitas yang ditambahkan adalah nama pengembang,
nim pengembang, dan program studi pengembang perangkat lunak. Identitas
pengembang ditampilkan pada “title screen” yang tampil setelah aplikasi mulai
dijalankan.

Revisi kedua adalah menambahkan tombol “back” pada halaman materi
pertama. Tombol ini berfungsi untuk kembali ke halaman selanjutnya karena

pada materi yang pertama terdiri dari dua halaman. Halaman yang pertama
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adalah halaman pengertian rambu lalu lintas dan halaman kedua adalah halaman
jenis rambu lalu lintas.

Revisi ketiga yang dilakukan peneliti adalah merubah tampilan submenu
“ayo belajar” dengan mengubah warna dan menambahkan ikon rambu untuk
masing-masing materi jenis rambu. Warna untuk submenu rambu peringatan
diubah menjadi warna kuning, rambu larangan diubah menjadi warna merah,
rambu perintah diubah menjadi warna biru, dan rambu petunjuk diubah menjadi
warna hijau.

Revisi keempat adalah untuk mempercepat animasi pada halaman menu
utama aplikasi. Animasi tampil menu aplikasi yang semula 2 detik, dipercepat
menjadi 1,5 detik dengan selang waktu jeda antar menu untuk tampil 0,5 detik.
Perubahan pada revisi ini adalah untuk membuat pengguna tidak jenuh
menunggu waktu tampil menu utama setiap kali pengguna masuk ke menu

utama.

2. Beta Testing

Pengujian beta merupakan tahapan pengujian setelah pengujian aljpha
selesai dilakukan. Pengujian beta dilakukan untuk mendapatkan usulan dari
pengguna akhir sebelum persiapan rilis produk akhir (Pressman, 2012:570).
Penguijian beta dilakukan oleh 25 pengguna yang terdiri dari guru-guru di SDN
Pujokusuman 1 yang merupakan SD Percontohan Lalu Lintas di DIY, dan
beberapa polisi bagian lalu lintas di Polsek Bulaksumur.

Pengujian beta ini dilakukan untuk menguji kualitas perangkat lunak dari

aspek functionality, efficiency, usability, dan portability berdasarkan software
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quality factor ISO 9126. Pengujian ini menggunakan bantuan kuesioner yang
berisi pertanyaan yang sesuai dengan aspek-aspek yang menjadi fokus
penelitian. Data hasil pengujian beta yang telah dikumpulkan kemudian diolah.
Hasil pengolahan data pada pengujian beta adalah sebagai berikut:

Tabel 77. Perhitungan Data Hasil Uji Beta

Pengguna Functionality | _ Efficiency Usability Portability

1 30 10 39 8

2 30 10 40 10

3 29 10 40 10

4 30 9 38 10

5 30 10 39 10

6 30 10 39 10

7 30 10 40 10

8 30 10 40 10

9 30 10 40 10

10 30 10 39 10

11 30 10 39 8

12 30 10 39 10

13 30 10 40 10

14 30 10 39 10

15 29 8 37 10

16 30 10 38 9

17 30 10 40 10

18 29 8 37 10

19 30 10 40 10

20 30 10 40 10

21 29 9 37 9

22 26 8 29 7

23 23 8 29 7

24 26 7 34 8

25 24 7 36 9
Total Skor 725 234 948 235
Skor Maksimum 750 250 1000 250
Rerata Item 4,83 4,68 4,74 4,70

Persentase 96,67% 93,60% 94,80% 94,00%

Perhitungan persentase faktor kualitas perangkat Iunak kemudian
digambarkan dalam bentuk diagram. Diagram persentase faktor kualitas

perangkat lunak pada uji beta dapat dilihat pada Gambar 65.
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Diagram Persentase Kualitas Perangkat Lunak

97,00%
96,50%
96,00%
95,50%
95,00%
94,50%
94,00%
93,50%
93,00%
92,50%
92,00%

Gambar 65. Diagram Persentase Faktor Kualitas Perangkat Lunak Pada Uji Beta

functionality, efficiency, usability, dan portability kemudian dibandingkan dengan
Interpretasi Persentase Likert pada Tabel 75. Tingkat kelayakan masing-masing
faktor

interpretasi persentase kelayakan perangkat lunak adalah sebagai berikut:

Functionality

kualitas perangkat

Pada

Uji Beta

Efficiency Usability

Tabel 78. Persentase Kelayakan Tiap Faktor Pada Uji Beta

No Faktor Persentase | Tingkat Kelayakan
1 Functionality 96,67% Sangat Layak
2 Efficiency 93,60% Sangat Layak
3 Usability 94,80% Sangat Layak
4 Portability 94,00% Sangat Layak
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Hasil perhitungan untuk mengetahui kualitas perangkat lunak dari segi

lunak setelah membandingkan dengan tabel



Perhitungan persentase kualitas perangkat lunak secara keseluruhan dari

data hasil pengujian beta menggunakan rumus:

Skor yang diobservasi
Persentase Kelayakan (%) = - x100%
Skor yang diharapkan

A2 100%
2250 7

Persentase Kelayakan (%) =

Persentase Kelayakan (%) = 95,20%

Hasil pengolahan data pada uji beta di atas menyatakan bahwa perangkat
lunak secara keseluruhan memiliki persentase kelayakan sebesar 95,20%. Hasil
persentase tersebut kemudian dibandingkan dengan tabel Interpretasi
Persentase Likert. Hasil yang didapatkan setelah membandingkan persentase
kelayakan perangkat lunak adalah dapat disimpulkan bahwa kualitas perangkat
lunak Need For Safety memiliki kategori “Sangat Layak”.

a. Revisi Uji Beta

Saran dan masukan dari pengguna pada pengujian beta digunakan untuk
memperbaiki perangkat lunak. Revisi perangkat lunak yang dilakukan adalah
memperbaiki tampilan menu utama agar tidak membingungkan bagi pengguna
awam. Revisi ini dilakukan untuk mempermudah pengguna awam untuk

menggunakan menu-menu yang ada pada aplikasi ini.

C. Hasil Akhir Produk

Perangkat lunak “Need For Safety” sebagai pengenalan rambu-rambu lalu
lintas untuk anak usia 6-12 tahun ini telah dikembangkan dan melalui berbagai
tahapan yaitu mulai dari analisis kebutuhan, desain, implementasi, dan pengujian

sesuai dengan model pengembangan Linear Sequential. Implementasi perangkat
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lunak ini menggunakan aplikasi Construct 2 yang merupakan aplikasi game
builder berbasis HTML5. Tahap pengujian perangkat lunak meliputi uji verifikasi
white box testing dan black box testing, kemudian tahapan uji validasi perangkat
lunak telah melalui uji validasi ajpha dan beta.

Hasil akhir dari penelitian ini adalah terciptanya perangkat lunak “ Need For
Safety’ sebagai pengenalan rambu-rambu lalu lintas untuk anak usia 6-12 tahun.
Perangkat lunak ini memiliki menu-menu antara lain menu mulai bermain, menu
ayo belajar, menu bantuan, dan menu skor. Perangkat lunak “Need For Safety’
yang telah dikembangkan ini memiliki kelebihan dan kelemahan. Kelebihan dari
perangkat lunak ini antara lain:

1. Perangkat lunak ini menyediakan materi pengenalan jenis rambu lalu lintas.

2. Perangkat lunak ini dapat berjalan pada beberapa versi android mulai dari
android v2.3 (Gingerbread) sampai android v4.2.2 (Jelly Bean).

3. Perangkat lunak ini dapat berjalan baik di beberapa p/atform android dengan
ukuran layar yang berbeda-beda.

4. Perangkat lunak ini memiliki tingkatan level untuk menu permainannya.

5. Perangkat lunak ini mampu menyimpan dan menampilkan skor yang telah
didapatkan pengguna.

Kelemahan perangkat lunak ini antara lain adalah:

1. Perangkat lunak ini hanya memiliki 4 level permainan.
2. Perangkat lunak ini hanya memiliki satu jenis permainan yaitu permainan

mencocokkan gambar rambu lalu lintas.

161



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dalam pengembangan

perangkat lunak “Need For Safety’, maka peneliti mengambil beberapa

kesimpulan, yaitu:

1.

Perancangan perangkat lunak “Need For Safety” melalui 8 tahap
pengembangan memberi kemudahan bagi pengembang karena keseluruhan
tahapan disusun secara berurutan dimulai dari menetapkan kebutuhan
sebagai acuan perancangan perangkat lunak hingga menjadi produk akhir.

Hasil unjuk kerja perangkat lunak “Need For Safety” masuk dalam kategori
“Sangat Layak”. Hasil pengujian unjuk kerja ini didukung oleh hasil
pengujian alpha dan beta perangkat lunak. Nilai persentase hasil pengujian
alpha perangkat lunak untuk setiap faktor, yaitu: functionality sebesar
90,00%, efficiency sebesar 80,00%, dan wsability sebesar 86,25%.
Persentase total dari pengujian ajpha untuk kualitas perangkat lunak adalah
86,88% (Sangat Layak). Nilai persentase hasil pengujian beta perangkat
lunak untuk setiap faktor, yaitu functionality sebesar 96,67%, efficiency
sebesar 93,60%, usability sebesar 94,80%, dan portability sebesar 94,00%.
Persentase total dari pengujian beta untuk kualitas perangkat lunak adalah

95,20% (Sangat Layak).
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B. Saran

Penelitian ini tentunya masih terdapat banyak kekurangan dan hal-hal yang

masih perlu dikaji dan dikembangkan kembali. Peneliti memiliki beberapa

pemikiran dan saran untuk pengembangan selanjutnya, yaitu:

1.

Pengembangan aplikasi untuk level permainan dan jenis permainan yang
lebih beragam dan menantang.
Penambahan referensi untuk materi yang disajikan sehingga menjadi lebih

lengkap.
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LAMPIRAN




Lampiran 1. Surat Izin Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS TEKNIK

Alamat  Kampus Karangmalang, Yogyakana 55281
Tedp (0274) 586163 psw. 276,285 292 (0274) 586734 Fax (0274) SB6734

Nomor: 1584/H34/PL/2014 19 Mei 2014
Lamp. :
Hal o yin Penelitian

Yth.

Gubernur DIY ¢.q. Ka. Biro Adm. Pembangunan Setda DIY

Gubernur Provinsi DIY ¢.q. Ka. Bappedn Provinsi DIY

Walikota Kota Yogyaharta ¢.q. Kepala Badan Pelayanan Terpadu Kota Yogyakarta
Kepala Dinis Pendidikan, Pemuda . dan Olahraga Provinsi DIY

Kepala Dinas Pendidikan, Pemuda , dan Olahraga Kota Yogyakarta

Kepisla SDN Pujokusuman |

D L oW ) —

Dalam rungka pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi kami mohon dengan hormat bantuan  Suudar
memberikan ijin untuk melaksanakan penelitian dengan judul Analisis dan Perancangan CGame
Educaksi "Need For Safety” Sebagai Sarana Pengenalan Rambu-Rambu Lalu Lintas untuk Anak | sio 60

12 Tahun, bagi mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Negen Yogpyvakara terseban di bawah ini:

No. Nama NIM Jurusan Fokasi

| Anung Budiani HIS2024 1019 Pend. Teknik Infarmatiki - ST (SN Pujokusuman |

Dosen Pembimbing/Dosen Pengampu

Nama Dr. Eko Marpanajl, MT

NIP : 19670608 199303 | 001

Adapun pelaksanaan penelitian dilakukan mulai Mei 2014 s/d Juli 2014,

Demikian permohonan ini. atas bantuan dan kegasama vang baik selama ini. kami mengucaphan terin
kasih.

Tembusan :
Ketua Jurusan
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS TEKNIK

Alamas  Kampus Kamingmaiang, Yogyskans, 55281
Tl (Q274) S00I68 paw 276 200 202 (Q274) 58073 Fax (Q274) 500734

website ; htip /Mt unyacid e-mall @y acid ; teknik@uny ac id

Nomot : 185/ HI/PL2014 19 Mer 2014
Lamp,

Hal 1jin Penelitim

Yih

Gubernur DIY ¢.q. Ka. Biro Adm. Pembangunan Setda DIY

Gubermur Provinsi DIY ¢.q. Ka. Bappeda Provinsi DIY

Bupati Kabupaten Slemun ¢.q. Kepila Badan Pelayanan Terpadu Kabupaten Steman
Kepala Dinas Pendidihan, Pemida . dan Olabiraga Provins: DIY

Kepala Dinas Pendidikan, Pemuda , dan Olahragn Kabupaten Sleman

Kepala Kepolisinn Negara BRI Resort Steman Sektov Bulaksumur

SO e e -

Dalum rangkan pelaksanuan Tugss Akhir Sknpsi kami mohon dengan hormat bantwian Saudon
membertkan i untuk melaksanakan  penelitian dengan judul Analisis dan Perancangun G
Fducaksi "Need For Satety” Sebagai Sarana Penpenalan Rambu-Ruambu | alu Lintas untuk Ak € i o

12 Tahun, bagi mahasiswi Fakultos Teknik Universitas Negeri Yogyokarta tersebut di bawal ini

No. Numn NIM Jurusan Lokusi

Kepohisian Newira R1 Kol

A Budianto HOS20241019 Pend. Tek | S
| mng Budiant Q241019 Pend. Tekmk Infoamatika - S| Shentan Soktor Bulaksninr

Dosen Pembimbing/Dosen Pengampu

Namn Dr. Eho Marpanag. M1

NI - 19670608 199301 | 001

Adapun pelaksanaan penelitian ditakukan mulai Mei 2014 /d Juli 2014

Demikian permohonan ini, atas bantuan dan kerjasama ying baik seloma ine. kami mengocapkan 1o
husih

WnReyo Soenarnto

19580610 198601 | 0O
Tembusan "'
Ketua Jurusan
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. PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA
D SEKRETARIAT DAERAH
4J°  Kompleks Kepatihan, Danurejan, Telepon (0274) 562811 - 562814 (Hunting)
YOGYAKARTA 55213

07REGN468/62014

Mombaca Surat - WAKIL DEKAN | FAKULTAS TEKNIK  Nomor : 1683/H34/PL/2014
Tanggal 19 MEI 2014 Pedhal : 1JIN PENELITIAN/RISET

Mengingat : 1. Peraturan Pemernntah Nomor 41 Tahun 2006, tentang Perizinan bagl Pergunuan Tinggi Asing, Lembaga Penelitian dan
hmwm.wmmmmmmmeMMmmwmw¢

Indonesia;

2. WWWWWNTMH".MWMimMWWﬁDW
Kementdan Dalam Negeri dan Pemerintah Daerah,

3 anmmvwmat tmm.mam‘m*rmmwsa-n
Wiwwmmwumwmwm.

4. wwmmvwmmhmmmm»mmann
mmawm.mm.m,hmwmmmeao.mh

idimewa Yogyakarta
DILJINKAN untuk melakslan kegiatan sur ipenelitianpendataan/pengembang Jpenglajianisudi Iapangan kepada
Nama  :ANUNG BUDIANTO NIPINIM - 10620241019
Alamat - FAKULTAS TEKNIK, PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA, UNIVERSITAS NEGERI

YOGYAKARTA
swdl - ANALISIS DAN PERANCANGAN GAME EDUKASI "NEED FOR SAFETY" SEBAGAI
SARANA PENGENALAN RAMBU-RAMBU LALU LINTAS UNTUK ANAK USIA 6-12 TAHUN
Lokas KOTA YOGYAKARTA & KABUPATEN SLEMAN
Waktu  :20 MEl 2014 ¥d 20 AGUSTUS 2014

Dengan Ketontuan

1. Menyerahlkan surat leteranganfijin mupwaciwmwuwngadwmﬁam lapangan *) dan Pemenntah Daerah
DIY kepada Bupat/Walikota melalus institus yang bervonang mengeluarkan ijin dimaleud,

2. Moayershian mft copy hasl penalitiannya baik kepada Gubamut Daerah Itimewa Yogyakana malalui Biro Adminksdras Pembangunan
Setda DIY dalam compact disk (CO) maupun mengunggah (upload) melalui websile adbang jogjapeov.go.id dan menunjukkan cetakan
adi yang sudah disahkan dan dibubuhi cap institus;

3. ljin ina hanya dipergunalea untuk keperd Imiah, dan pameg. ,qmuiibmntntbunmnynmbdahdﬂobihglm
4. fjin penelitian dapat diperpanjang makamal 2 {dua) kali dengan menunjukdan ssrat inl kembali sebelum bemiur waldunya mtelah
mengajuian pacpaniang lalul wabste adbang jogjaprov.go id,
5l yang dibenkan dapal dibatalkan sswaktuwakly apabila pemegang ijin int ucak h hetentuan yang berdak
Dueluadan di Yogyakarta
Pada tanggal 20 MEl 2014

A.n Seletans Daerah
rehanomian dan Pembangunan

Tembusan |

1. GUBERNUR DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA (SEBAGAI LAPORAN)
2. WALIKOTA YOGYAKARTA C.Q DINAS PERIJINAN KOT A YOGYAKARTA
3. BUPATI SLEMAN C.Q KA. BAKESBANGLINMAS SLEMAN
4. DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAHRAGA DIY
5 WAKIL DEKAN | FAKULTAS TEKNIK, UNIVERSITAS NEGER! YOGYAKARTA
| 6 YANG BERSANGKUTAN
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PEMERINTAM KOTA YOGYAKARTA

DINAS PERIZINAN
A Kenari No. 56 Yogyekarta Kode Pos : 55165 Telp. (0274) 555241,515805,515008 562082

EMAIL  pernan@ogiskots go <
HOT UNE SMS © 081227625000 HOT UINE EMAL : woikiicgiatots go.d
WESSITE | W 0erKnan ogahots o0

SURAT ZIN
TN 778
3337/%4
Dasar . Surat win / Rekomendasi dar Gubermur Kepaia Deerah Istmewa Yogyakarta
Nomor - OTVREG/AVMES/S2014 Tanggal 200052014
Mengingat 1. Peraturan Daersh Kota Yogyekarta Nomor 10 Tahun 2008 tentang Pembentukan, Susunan,

Kedudukan dan Tugas Pokok Dinas Deerah

2 Peraturan Wallkots Yogyakarta Nomor 85 Tahun 2008 tentang Fungsl, Rincian Tugas
Dinas Perzinan Kota Yogyakana,

3 Peraturan Walkots Yogyakarta Nomor 28 Tahun 2007 tentang Pemberian [zin Pensiitian,
Praktek Kerja Lapangan dan Kusah Kerja Nyata di Wiayah Kota Yogyakana,

4 Peraturan Wallkota Yogyakarts Nomoe 18 Tahun 2011 tentang  Penyelenggarasn Perzinan
pada Pemerintah Kota Yogyakarta,

5. Persturan  Gubernur Doerah Istimewa Yogyakarta Nomor: 18 Tahun 2000 tentang Pedoman
Pelayanan Perzinan, Rekomendasi Pelaksanaan Survel, Penelitian, Pendataan, Pengembangan,
Pangembangan, Pengkajian dan Studi Lapangan di Daerah lstimewa Yogyskana

Dijinkan Kepada Nama : ANUNG BUDIANTO NO MHS 7 NIM - 10520241019
Pekerjaan . Mahasiswa Fak Teknik - UNY
Alamat - Kampus Karangmalang, Yogyakara
Ponanggungiawad - Dr. Eko Marpanajl
Keperiuan Melaiukan Penedtan Judul Proposal - ANALISIS DAN
PERANCANGAN GAME "NEED FOR SAFETY"

SEBAGAI SARANA PENGENALAN RAMBU-RAMBU LALU
LINTAS UNTUK ANAK USIA 6-12 TAHUN

LokasiResponden - Kota Yogyakarta
Wakty . 20082014 Sampal 20082014
Dengan Ketentuan 1. Wajib Memberi Laporan hasil Peneltian berupa CO kepada Walikota Yogyakarnta
(Cq. Dinas Perizinan Kota Yogyskarta)
2 Wajid Menjaga Tata tertid dan mentasti ketentuan-ketentuan yang bertaku setempat
3 Izin ini tidak disalahgunakan untuk tujuan terenty yang dapat mengoanggu kostabian

Kemudian dharap para Pejabat Pemerintah setempot dapat memberi

bantuan seperiunya
Diketuarkan ¢ Yogyakars
Tanda tangan 5 poca Tangga 20~5-2014
Yombusan Kepada .

Yih 1 Walkota Yogyakarta(sebagal laporan)
2 Ka Bro Administrasi Pembangunan Seida DIY

3 Ka Dinas Pendidikan Kota Yogyakarta
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Lampiran 2. Validasi Instrumen Penelitian

Surat Permohonan Validasi Instrumen Penelitian

Hal : Permohonan Validasi Instrumen TAS
Lampiran : 1 Bendel

Kepada Yth,

Bapak Muhammad Munir, M.Pd

Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika
di Fakultas Teknik UNY

Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi (TAS), dengan

ini saya:
Nama : Anung Budianto
NIM : 10520241019
Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika
Judul TAS : Analisis dan Perancangan Game Edukasi “Meed For

Safety” Sebagai Sarana Pengenalan Rambu-Rambu Lalu
Lintas Untuk Anak Usia 6-12 Tahun
dengan hormat mohon Ibu berkenan memberikan validasi terhadap instrumen
penelitian TAS yang telah saya susun. Sebagai bahan pertimbangan, bersama ini
saya lampirkan: (1) proposal TAS, (2) kisi-kisi instrumen penelitian TAS, dan (3)
draf instrumen penelitian TAS.
Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Ibu diucapkan

terima kasih.
Yogyakarta, 15 April 2014
’
Budianto
NIM. 10520241019
Mengetahui,
Kaprodi Pendidikan Teknik Dosen Pembimbing TAS,
In atika
""lto k“‘qs =i
—
Dr. Ratna Wardani Dr. Eko Marpanaji
NIP. 19701218 200501 2 001 NIP. 19670608 199303 1 001
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama : Muhammad Munir, M.Pd
NIP : 19630512 198901 1 001
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika

menyatakan bahwa instrumen penelitian TAS atas nama mahasiswa:
Nama : Anung Budianto
NIM : 10520141019
Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika
Judul TAS : Analisis dan Perancangan Game Edukasi “Need For Safety”
Sebagal Sarana Pengenalan Rambu-Rambu Lalu Lintas
Untuk Anak Usia 6-12 Tahun
Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan:
[ Layak digunakan untuk penelitian
[] Layak digunakan dengan perbaikan
[] midak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan
dengan saran/perbaikan sebagaimana terlampir.

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Validator,

| )

mm‘ad Munir, M.Pd
NIP. 19630512 198901 1 001
Catatan:

[ geritanda vV
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Surat Permohonan Validasi Instrumen Penelitian

Ha! : Permohonan Validas Instrumen TAS
Lampiran : 1 Bendel

Kepada Yth,

Bapak Suparman, M.Pd

Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elekironika
di Fakultas Teknik UNY

Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi (TAS), dengan

ini saya:
Nama : Anung Budianto
NIM : 10520241019
Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika
Judul TAS : Analisis dan Perancangan Game Edukasl “Mesd For
Safety” Sebagai Sarana Pengenalan Rambu-Rambu Lalu
Lintas Untuk Anak Usia 6-12 Tahun

dengan hormat mohon Ibu berkenan memberikan validasi terhadap instrumen
penelitian TAS yang telah saya susun. Sebagai bahan pertimbangan, bersama ini
saya lampirkan: (1) proposal TAS, (2) kisi-kisi instrumen penelitian TAS, dan (3)
draf instrumen penelitian TAS,
Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Ibu diucapkan
terima kasih.
Yogyakarta, 15 April 2014

’

*  NIM. 10520241019

Mengetahui,
Kaprodi Pendidikan Telknik Dosen Pembimbing TAS,

Informatika,
Fst. ﬁéﬁ“
Dr. Ratna Wardani Dr. Eko

NIP. 19701218 200501 2 001 NIP. 19670608 195303 1 001

175




SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Suparman, M.Pd
NIP : 19491231 197803 1 004
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika
menyatakan bahwa instrumen penelitian TAS atas nama mahasiswa:
Nama : Anung Budianto
NIM : 10520241019

Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika
Judul TAS : Analisis dan Perancangan Game Edukasi "Need For Safety”
Sebagai Sarana Pengenalan Rambu-Rambu Lalu Lintas
untuk Anak Usia 6-12 Tahun
dilakukan kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan:
Layak digunakan untuk penelitian
[ Layak digunakan dengan perbaikan
] Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan
dengan saran/perbaikan sebagaimana terlampir,

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta,
V. -

, M.Pd
NIP/19491231 197803 1 004

Catatan:

[ Beri tanda vV
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Surat Permohonan Validasi Instrumen Penelitian

Hal : Permohonan Validasi Instrumen TAS
Lampiran : 1 Bendel

Kepada Yth,

Ibu Dessy Irmawati, M.T.

Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika
di Fakultas Teknik UNY

Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi (TAS), dengan

ini saya:
Nama : Anung Budianto
NIM : 10520241019
Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika
Judul TAS : Analisis dan Perancangan Game Edukasl “Meed For
Safety’ Sebagai Sarana Pengenalan Rambu-Rambu Lalu
Lintas Untuk Anak Usia 6-12 Tahun

dengan hormat mohon Ibu berkenan memberikan validasi terhadap instrumen
penelitian TAS yang telah saya susun. Sebagai bahan pertimbangan, bersama ini
saya lampirkan: (1) proposal TAS, (2) kisi-kisi instrumen penelitian TAS, dan (3)
draf instrumen penelitian TAS,
Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Ibu diucapkan
terima kasih.
Yogyakarta, 15 April 2014

Pem r
Budianto
NIM, 10520241019
Mengetahul,
Kaprodi Pendidikan Teknik Dosen Pembimbing TAS,
Informatika,

Dr. Ratna Wardani Dr. Eko )
NIP., 19701218 200501 2 001 NIP. 19670608 199303 1 001
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Dessy Irmawati, M.T.
NIP : 19791214 201012 2 002
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika
menyatakan bahwa instrumen penelitian TAS atas nama mahasiswa:
Nama : Anung Budianto
NIM : 10520141019

Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika
Judul TAS : Analisis dan Perancangan Game Edukasi “Meed For Safety”
Sebagai Sarana Pengenalan Rambu-Rambu Lalu Lintas
Untuk Anak Usia 6-12 Tahun
Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan:
[ 7] Layak digunakan untuk penelitian
[] Layak digunakan dengan perbaikan
[] Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan
dengan saran/perbaikan sebagaimana terlampir.

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, ... 20p! | 201y

NIP. 19791214 201012 2 002
Catatan:

[] seritanda vV
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Lampiran 3. Pengujian White Box

Data hasil pengujian white box adalah sebagai berikut:

a. Penguijian White Box Menu Skor

Pengujian : Fungsi Simpan_Skor

&) Global text HiSkor = "0.00°

—| ::)ﬂ Systermn On start of layout

=] EWEbSt:}r;ge Local key "dbHiSkor™ sxists

(}@ arSkor For each X element

—| ﬁ Systern Else
(.}@ arskor For each X element
£ system gSkorMak > arSkorAt(0)

@ Local number n=2

{.}ﬁ- System For each { T txtHiSkor

1
1
I hiskor L] Fade: stant fade 2
-ﬁS}';tEm Wait 1.0 seconds
1Gj bth Set position to (572, 403)
-ﬁ System ‘Wait 0.5 seconds
. hapus Set position to (37, 296)
ﬁ System Set HiSkor to WebStorage Locol Value[ dbHiSkor™) 3
@ arSkor Set value at arSkor.CurX to intftokenat{HiSkor, arSkor.CurX, ")) 4
5
@ arSkor Set value at arSkor.CurX to intfrokenat(HiSkor, arSkor.Curk] ")) 6
@ arSkor Sort X sz 7
@ arSkor Delete index 0 from X axis
@ arSkor Insert gSkorMak at index 0 on X axis 7
@ arSkor Sort X axis
(T naHiskor Set text to arSkor.Ath) 7
ﬁ System Subtract 7 from n

& WebStorage

Set local key "dbHiSkor” to arSkor At(0) 8 " 8 arSkorAt(1) & 77 & arSkorAt(Z) 7

Gambar 66. Event Fungsi Simpan_Skor

Node yang sudah ditunjukkan pada setiap statemen pada fungsi event

di atas, selanjutnya akan digambarkan dalam bentuk diagram alir.

Tabel 79. Flow Graph Fungsi Simpan_Skor

Cyclomatic Complexity

Independent Path

Flow Graph
2

13 .5

& :
7

1. Jumlah region = 2

2. V(G)=7-7+2=2

3. V(G) = 1 Node
Predikat + 1 =2

1. 1-2-3-4-7
2. 1-2-5-6-7
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Perhitungan nilai kompleksitas siklomatik (cyclomatic complexity) untuk
flow graph fungsi Simpan_Skor dapat menggunakan beberapa rumus, yaitu:

d) Menghitung jumlah region yang berhubungan dengan kompleksitas
siklomatik. Flow graph pada Tabel 79 menggambarkan jumlah region
sebanyak 2 sehingga nilai kompleksitas siklomatiknya adalah 2.

e) Menggunakan rumus W[(G) = E-N+2, dimana E adalah jumlah edge yang
menunjukkan aliran kendali atau perjalanan logika dan A adalah jumlah
node grafik alir. Flow graph pada Tabel 79 menggambarkan jumlah edge
sebanyak 7 dan jumlah node sebanyak 7, sehingga V(G) = 7-7+2 = 2.

f) Menggunakan rumus V(G) = P+1, dimana P adalah jumlah node predikat
yang terdapat dalam grafik alir. Node predikat merupakan node yang
memiliki percabangan edge atau aliran kendali. Flow graph pada Tabel 79
menggambarkan jumlah node predikat sebanyak 1, sehingga kompleksitas
siklomatik atau V(G) = 1+1 = 1.

Tabel 80. Uji 7est Case Fungsi Simpan_Kotak

Hasil Yang
Path Input Output Diharapkan
1 Memainkan permainan | Nilai disimpan dalam webstorage
dan menghasilkan nilai dengan nama  dbHiSkor, Nilai Sesuai

diurutkan dari yang terbesar ke
terkecil dan ditampilkan di menu Skor
2 Belum pernah memainkan | Nilai yang ditampilkan adalah angka
permainan dan tidak ada | “nol” Sesuai
nilai yang disimpan

Pengujian kasus untuk fungsi Simpan_Kotak pada tabel di atas
mendapatkan hasil yang sudah sesuai dengan yang diharapkan. Output

program sudah sesuai dengan /nput yang diberikan.
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b. Pengujian White Box Alur Masuk Menu Ayo Belajar

Tabel 81. Flow Graph Alur Menu Ayo Belajar Aplikasi Need For Safety

Flow Graph Keterangan
1 1.  Node 1 : Mulai
I 2. Node 2 : Tampil Submenu Ayo Belajar
2 3.  Node 3 : Submenu Pengertian Rambu
; 4 4.  Node 4 : Tampil Pengertian Rambu
3 5. Node 5 : Submenu Rambu Peringatan
7 6. Node 6 : Tampil Pengertian Rambu Peringatan
o i 7.  Node 7 : Tampil Macam Rambu Peringatan
8. Node 8 : Submenu Rambu Larangan
. () i 9. Node 9 : Tampil Pengertian Rambu Larangan
¥ 17 10. Node 10 : Tampil Macam Rambu larangan
" A3 y 11. Node 11 : Submenu Rambu Perintah
b 112 ; 12. Node 12 : Tampil Pengertian Rambu Perintah
b s 13. Node 13 : Tampil Macam Rambu Perintah
14. Node 14 : Submenu Rambu Petunjuk
115 15. Node 15 : Tampil Pengertian Rambu Petunjuk
16. Node 16 : Tampil Macam Rambu Petunjuk
17. Node 17 : Selesai

Tabel 82. Perhitungan Cyclomatic Complexity dan Independent Path Alur
Menu Ayo Belajar Aplikasi Need For Safety

Cyclomatic Complexity Independent Path
1. Jumlah region = 10 1. 1-2-3-4-17
2. V(G) =25-1742 =10 2. 1-2-3-5-6-7-17
3. V(G) = 9 Node Predikat + 1 = 3. 1-2-3-5-6-17

10 4, 1-2-3-5-8-9-10-17

5. 1-2-3-5-8-9-17
6. 1-2-3-5-8-11-12-13-17
7
8
9
1

1-2-3-5-8-11-12-17
1-2-3-5-8-11-14-15-16-17
. 1-2-3-5-8-11-14-15-17
0. 1-2-3-5-8-11-14-17

Perhitungan nilai kompleksitas siklomatik ( cyclomatic complexity) untuk

flow graph pada Tabel 81 dapat menggunakan beberapa rumus, yaitu:
a) Menghitung jumlah region yang berhubungan dengan kompleksitas
siklomatik. Flow graph pada Tabel 81 menggambarkan jumlah region

sebanyak 10 sehingga nilai kompleksitas siklomatiknya adalah 10.
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b) Menggunakan

rumus WG)

= E-N+2. Flow graph pada Tabel 82

menggambarkan jumlah edge (£) sebanyak 25 dan jumlah node (N)

sebanyak 17, sehingga V(G) = 25-17+2 = 10.

c) Menggunakan

menggambarkan jumlah node predikat (P) sebanyak 9,

rumus V(G)

= P+l

kompleksitas siklomatik atau V(G) = 9+1 = 10.

Flow graph pada Tabel 82

sehingga

Tabel 83. Uji 7est Case Alur Menu Ayo Belajar Aplikasi Need For Speed

Hasil Yang
Path Input Output Diharapkan
1 Pilih Menu Ayo Belajar, Pilih Tampil Submenu Ayo Belajar, Sesuai
submenu Pengertian Rambu | tampil Pengertian Rambu
2 Pilih Menu Ayo Belajar, Pilih Tampil Submenu Ayo Belajar,
submenu Rambu Peringatan, | tampil Pengertian Rambu Sesuai
piilih tombol “right” peringatan, tampil contoh rambu
peringatan
3 Pilih Menu Ayo Belajar, Pilih Tampil Submenu Ayo Belajar,
submenu Rambu Peringatan tampil Pengertian Rambu Sesuai
peringatan
4 Pilih Menu Ayo Belajar, Pilih Tampil Submenu Ayo Belajar,
submenu Rambu Larangan, tampil Pengertian Rambu Larangan, Sesuai
piilih tombol “right” tampil contoh rambu Larangan
5 Pilih Menu Ayo Belajar, Pilih Tampil Submenu Ayo Belajar, Sesuai
submenu Rambu Larangan tampil Pengertian Rambu Larangan
6 Pilih Menu Ayo Belajar, Pilih Tampil Submenu Ayo Belajar,
submenu Rambu Perintah, tampil Pengertian Rambu Perintah, Sesuai
piilih tombol “right” tampil contoh rambu Perintah
7 Pilih Menu Ayo Belajar, Pilih Tampil Submenu Ayo Belajar, Sesuai
submenu Rambu Perintah tampil Pengertian Rambu Perintah
8 Pilih Menu Ayo Belajar, Pilih Tampil Submenu Ayo Belajar,
submenu Rambu Petunjuk, tampil Pengertian Rambu Petunjuk, Sesuai
piilih tombol “right” tampil contoh rambu Petunjuk
9 Pilih Menu Ayo Belajar, Pilih Tampil Submenu Ayo Belajar, Sesuai
submenu Rambu Petunjuk tampil Pengertian Rambu Petunjuk
10 Pilih Menu Ayo Belajar Tampil Submenu Ayo Belajar Sesuai

Penguijian white box pada alur masuk menu ayo belajar aplikasi Need

For Safety mendapatkan hasil yaitu output sudah sesuai dengan yang

diharapkan.

Masing-masing

menghasilkan output yang sesuai.
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c. Penguijian White Box Alur Aplikasi Need For Safety
Flow Graph Alur Aplikasi “Need For Safety” dari proses memulai aplikasi
hingga keluar aplikasi adalah:

Tabel 84. Flow Graph Alur Aplikasi Need For Safety

Flow Graph Keterangan
1 1.  Node1l: Mulai
i 2. Node 2 : Halaman Home
3 3. Node 3 : Off Musik
5 /3 4.  Node 4 : Musik Mati
5. Node 5 : On Musik
s )8 6. Node 6 : Musik Hidup
7. Node 7 : Menu Skor
T8 8.  Node 8 : Tampil Skor
N 9. Node 9 : Menu Mulai Bermain
Y 10. Node 10 : Tampil Permainan Level 1
19 1+ 12 11. Node 11 : Menu Ayo Belajar
I 12.  Node 12 : Tampil Submenu Ayo Belajar
13 )= 14 4 13. Node 13 : Menu Bantuan
; 14. Node 14 : Tampil Bantuan
15 1 « 16 15. Node 15 : Keluar
16. Node 16 : Selesai

Flow graph yang telah dibuat kemudian dihitung nilai kompleksitas
siklomatik dan jalur dasarnya.

Tabel 85. Nilai Cyclomatic Complexity alur aplikasi Need For Safety

Cyclomatic Complexity Independent Path
1. Jumlah region = 7 1-2-3-4-15-16
2. V(G)=21-1642=7 1-2-3-5-6-15-16

3. V(G) = 6 Node Predikat + 1 =7 1-2-3-5-7-8-15-16
1-2-3-5-7-9-10-15-16
1-2-3-5-7-9-11-12-15-16
1-2-3-5-7-9-11-13-14-15-16
1-2-3-5-7-9-11-13-15-16

Nounhwne

Perhitungan nilai kompleksitas siklomatik (cyclomatic complexity) untuk
flow graph pada Tabel 85 dapat menggunakan beberapa rumus sebagai berikut:
d) Menghitung jumlah region pada flow graph alur aplikasi Need For Safety,

yaitu berjumlah 7 sehingga nilai kompleksitas siklomatiknya adalah 7.
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e) Menggunakan rumus W(G) = E-N+2. Flow graph alur aplikasi Need For

Safety menggambarkan jumlah edge (£) sebanyak 21 dan jumlah node (N)

sebanyak 16, sehingga kompleksitas siklomatik atau V(G) = 21-16+2 = 7.

f) Menggunakan rumus V(G) = P+1. Flow graph alur aplikasi Need For Safety

menggambarkan jumlah node predikat (P) sebanyak 6, sehingga
kompleksitas siklomatik atau V(G) = 6+1 = 7.
Tabel 86. Uji 7est Case Alur Aplikasi Need For Speed
Hasil Yang
Path Input Output Diharapkan
1 Pilih tombol mulai, pilih | Masuk Menu Home, Suara musik mati, Sesuai
Off musik, keluar dan keluar dari game
2 Pilih tombol mulai, pilih | Masuk Menu Home, Suara musik hidup, Sesuai
On musik, keluar dan keluar dari game
3 Pilih tombol mulai, pilih | Masuk Menu Home, Suara musik hidup,
tombol skor, keluar masuk menu lihat skor, dan keluar dari Sesuai
game
4 Pilih tombol mulai, pilih | Masuk Menu Home, Suara musik hidup,
tombol mulai bermain, | masuk menu permainan level 1, dan Sesuai
keluar keluar dari game
5 Pilih tombol mulai, pilih | Masuk Menu Home, Suara musik hidup,
tombol ayo belajar, | masuk submenu ayo belajar (submenu
keluar pengertian rambu, submenu rambu Sesuai
peringatan, submenu rambu larangan,
submenu rambu perintah, submenu
rambu petunjuk), dan keluar dari game
6 Pilih tombol mulai, pilih | Masuk Menu Home, Suara musik hidup,
tombol bantuan, keluar masuk menu bantuan, dan keluar dari Sesuai
game
7 Pilih tombol mulai, seluar | Masuk Menu Home, dan keluar Sesuai

Penguijian kasus untuk alur aplikasi Need For Safety secara keseluruhan

yang telah dilakukan mendapatkan hasil yang sudah sesuai dengan yang

diharapkan. Output program sudah sesuai dengan masing-masing /nput yang

diberikan. Data pengujian white box secara keseluruhan menunjukkan bahwa

setiap node sudah dieksekusi minimal satu kali oleh sistem dan menghasilkan

keluaran (output) yang sesuai dengan harapan pengembang.
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Lampiran 4. Pengujian Alpha oleh Ahli

Yogyakarta, 30 April 2014

Yth. Drs. Priyanto, M.Kom

Di Universitas Negeri Yogyakarta

Melalul surat inl saya memohon dengan hormat kepada Bapak untuk
sedianya menjadi penilai ahli media terhadap perangkat lunak sebagai hasil dan
skripsi saya dengan judul “Analisis dan Perancangan Game Edukasi * Need
For Safety” Sebagal Sarana Pengenalan Rambu-Rambu Lalu Lintas
untuk Anak Usia 6-12 Tahun”.

Demikian surat permohonan dari saya. Atas kesempatan yang diberikan
untuk mengevaluasi media tersebut, saya mengucapkan terima kasih,

Mengetahui
Dosen Pembimbing, Pemohon,
ﬁmafﬂ —
Dr. Eko Marpanail Anung Budianto
NIP. 19670608 199303 1 001 NIM. 10520241019
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INSTRUMEN PENELITIAN

ANALISIS DAN PERANCANGAN GAME EDUKASI " NEED FOR SAFETY"
SEBAGAI SARANA PENGENALAN RAMBU-RAMBU LALU LINTAS

UNTUK ANAK USIA 6-12 TAHUN
Nama : Drs, Priyanto, M.Kom
Bidang Keahlian  : Dosen
Petunjuk H
1. Pertanyaan dibawah ini dilsi dan dijawab dengan memberi checkiist (V) pada jawaban
yang anda pilih,

2. Komentar ataupun saran mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan.
3. Keterangan alternatif jawaban untuk tabel uji kelayakan :

STS : Sangat Tidak Setuju

TS : Tidak Setuju

N : Netral
S : Setuju
SS : Sangat Setuju

Atas kesediaan Bapak/Ibu Dosen Ahll Rekayasa Perangkat Lunak untuk mengisi
angket uji kelayakan ini, saya ucapkan terima kasih,

Spesifikasi Uji Membuka Aplikasi

Ketercapaian
No | Aktivitas/Menu Hasil yang diharapkan
Ya Tidak
Membuka
1 Tampil halaman /loading
Aplikasi - (3
Tampil halaman menu
User  memilih o S (R X, 5
2 menu bantuan, menu mulal bermain, menu
tombol *masuk”
ayo belajar, dan menu On/Off musik)
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Spesifikasi Uji Menu Game

Hasil yang diharapkan

Ya

Menu Game

Menu game dapat terbuka setelah user
menekan tombol “masuk” pada halaman
loading

User dapat masuk ke semua menu dengan
memilih tombol menu-menu yang ada

User dapat menonaktifkan musik game
dengan memillh tombol “off musik” pada
menu awal

User dapat mengaktifkan muslk setelah
musik mati dengan memilih tombol “on
musik” pada menu awal

User dapat kemball ke menu awal dengan
memilih tombol * Aome”

User dapat keluar aplikasi dengan memilih
tombol “back” pada handphone

Spesifikasi Uji Menu Mulal Bermain

No

Aksi/Menu

Hasil yang diharapkan

Ya

Tidak

Masuk Menu
Mulai Bermain

User dapat masuk ke menu "mulal bermain”

Muncul permainan leved 1

Setelah user menyelesalkan level 1 langsung
menuju level 2

QIR

Setelah user menyelesaikan level 2 langsung
menuju level 3

S

Setelah user menyelesaikan level 3 langsung
menuju level 4

Setelah user menyelesalkan level 4 langsung
muncul informas! nilal

189




Tampil skor nilai

User dapat menuju halaman skor setelah
memilih tombol “skor”

User dapat memainkan permainan kemball
dari level 1 setelah memilih tombol “/effarah
kin"”

Spesifikasi Uji Menu Ayo Belajar

No

Aksi/Menu

Hasil yang diharapkan

Ya

Masuk Menu Ayo
Belajar

User dapat masuk ke menu “ayo belajar”

Tampll submenu ayo belajar

User dapat masuk ke halaman pengertian
rambu setelah memilih submenu pengertian
rambu

User dapat masuk ke halaman pengertian
rambu peringatan setelah memilih submenu
rambu peringatan

Menuju halaman contoh rambu peringatan
setelah wser memilih tombol “rightfarah
kanan"

Pada halaman contoh rambu peringatan,
user dapat melihat arti masing-masing
rambu dengan memilih ikon rambu tersebut

Rambu Larangan

User dapat masuk ke halaman pengertian
rambu larangan setelah memilih submenu
rambu larangan

Menuju halaman contoh rambu larangan
setelah user memillh tombol “right/arah
kanan”

Pada halaman contoh rambu larangan, user
dapat melihat arti masing-masing rambu
dengan memilih tkon rambu tersebut
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User dapat masuk ke halaman pengertian
& | Rambu Perintah | rambu perintah setelah memilih submenu
rambu perintah

Menuju halaman contoh rambu perintah
setelah user memilih tombol “rghtfarsh | v
kanan®

Pada halaman contoh rambu perintah, user
dapat melihat arti masing-masing rambu | ,
dengan memilih ikon rambu tersebut

User dapat masuk ke halaman pengertian
7 | Rambu Petunjuk | rambu petunjuk setelah memilih submenu |
rambu petunjuk

Menuju halaman contoh rambu petunjuk
setelah wser memilih tombol “rghtfarah
kanan®

Pada halaman contoh rambu petunjuk, user J
dapat melihat arti masing-masing rambu
dengan memilih ikon rambu tersebut

Uji Kelayakan Perangkat Lunak Aspek Functionality, Efficiency, dan Usability

- Altematif Jawaban
STS ] TS I N | S TSS
S s Ser A R N PR s RN s o
1 | Perangkat lunak dapat menampilkan skor/nilai ' H_v
permainan
2 | Perangkat lunak dapat menampilkan permainan
mencocokkan gambar v
3 | Perangkat lunak dapat menampilkan definisi macam-
macam rambu [alu lintas dan contohnya masing- v
masing
4 | Perangkat lunak dapat menampilkan halaman
bantuan berisi pengertian perangkat lunak dan cara 4
memainkan permainannya
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Tiap pross jeda wakm yang snglot

™ ;'-'—\'\'1 w Ty

Respon dari setiap proses sesuai dengan fungsinya

10

Kejelasan dalam mengoperasikan fitur-fitur yang ada

v
11 | Memberikan informasi yang mudah dipahami v
12 | Penggunaan tampilan per menu/fitur mudah
dipelajari v
13 | Permainan yang mudah dipelajari/dimainkan o
14 | Tampilan per menu/fitur menggunakan objek
gambar yang menarik v
15 | Kelengkapan menu operasi /

16

Animasi perpindahan menu/fitur yang ada menarik

Q
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SARAN/KOMENTAR :

KESIMPULAN :
Perangkat Lunak ini dinyatakan : (Lingkari ‘-salah satu)
@ Memiliki unjuk kerja yang baik
2. ~Memiliki unjuk kerja yang buruk
3. Tidak berfungsi

Penguji,

Drg. Privanto, M.Kom

NIP. 19620625 198503 1 002
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Yogyakarta, 30 April 2014

Kepada

Yth. Herman Dwi Surjono.,M.Sc. M.T.,Ph.D

Di Universitas Negeri Yogyakarta

Melalui surat Inl saya memohon dengan hormat kepada Bapak untuk
sedianya menjadi penilal ahli media terhadap perangkat lunak sebagai hasil dari
skripsi saya dengan judul “Analisis dan Perancangan Game Edukasi " Need
For Safety” Sebagal Sarana Pengenalan Rambu-Rambu Lalu Lintas
untuk Anak Usia 6-12 Tahun”.

Demikian surat permohonan darl saya. Atas kesempatan yang diberikan
untuk mengevaluasi media tersebut, saya mengucapkan terima kasih.

Mengetahul
Dosen Pembimbing, Pemohon,
Dr. Eko Marpanail Anung Budianto

NIP. 19670608 199303 1 001 NIM. 10520241019
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INSTRUMEN PENELITIAN

ANALISIS DAN PERANCANGAN GAME EDUKASI " NEED FOR SAFETY”
SEBAGAI SARANA PENGENALAN RAMBU-RAMBU LALU LINTAS

UNTUK ANAK USIA 6-12 TAHUN
Nama : Herman Dwi Surjono. M.Sc. M.T. Ph.D
Bidang Keahlian : Dosen

Petunjuk 3

1. Pertanyaan dibawah ini diis dan dijawab dengan memberi checkiist (V) pada jawaban
yang anda pilih.

2. Komentar ataupun saran mohon ditulls pada lembar yang telah disediakan.

3. Keterangan alternatif jawaban untuk tabel uji kelayakan :
STS : Sangat Tidak Setuju
TS :Tidak Setuju

N : Netral
S :Setuju
SS : Sangat Setuju

Atas kesediaan Bapak/Ibu Dosen Ahli Rekayasa Perangkat Lunak untuk mengisi
angket uji kelayakan ini, saya ucapkan terima kasih.

Spesifikasi Uji Membuka Aplikasi
Ketercapaian
No | Aktivitas/Menu Hasil diharapkai
yana " Ya Tidak
Membuka
3 o Tampil halaman laaging Judul. (hite y s,
; e il Tampilbahalamm menu :me (menu skor,
N menu bantuan, menu mulai bermain, menu | 1/

ayo belajar, dan menu O/Of musik)
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Spesifikasi Uji Menu Game

Hasll yang diharapkan

Menu game dapat terbuka setelah user
menekan tombol “masuk” pada halaman

User dapat masuk ke semua menu dengan
memilih tombol menu-menu yang ada

User dapat menonaktifkan musik game
dengan memilih tombol “of7 musik” pada
menu awal

User dapat mengaktifkan musik setelah
musik mati dengan memilih tombol “on
musik” pada menu awal

User dapat kembali ke menu awal dengan
memilih tombol *ome”

User dapat keluar aplikasi dengan memilih
tombol *back” pada handphone

Spesifikasi Uji Menu Mulai Bermain

Hasil yang diharapkan

User dapat masuk ke menu “mulai bermain”

Muncul permainan level 1

Setelah user menyelesaikan level 1 langsung
menuju level 2

Setelah user menyelesaikan level 2 langsung
menuju level 3

Setelah user menyelesalkan level 3 langsung
menuju level 4

Setelah user menysiesaikan level 4 langsung
muncul informasi nilal
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Tampil skor nilal

User dapat menuju halaman skor setelah
memilih tombol “skor”

User dapat memainkan permainan kembali
dari level 1 setelah memilih tombol “fefifarah
kiri™

Spesifikasi Uji Menu Ayo Belajar

No

Aksi/Menu

Hasil yang diharapkan

Ketercapaian

Masuk Menu Ayo
Belajar

User dapat masuk ke menu “ayo belajar”

Tampil submenu ayo belajar

Rambu

User dapat masuk ke halaman pengertian
rambu setelah memilih submenu pengertian
rambu

Rambu

User dapat masuk ke halaman pengertian
rambu peringatan setelah memilih submenu

rambu peringatan

< |\ K[ |=

Menuju halaman contoh rambu peringatan
setelah wser memiiih tombol “rightfarah
kanan"

<

Pada halaman contoh rambu peringatan,
user dapat melihat arti masing-masing
rambu dengan memilih ikon rambu tersebut

<

User dapat masuk ke halaman pengertian
rambu larangan setelah memilih submenu
rambu larangan

Menuju halaman contoh rambu larangan
setelah wser memilih tombol “nightfarah
kanan”

Pada halaman contoh rambu larangan, user
dapat melihat arti masing-masing rambu
dengan memilih ikon rambu tersebut

N T
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User dapat masuk ke halaman pengertian
rambu perintah setelah memilih submenu
rambu perintah

Menuju halaman contoh rambu perintah
setelah user memilih tombol “righffarah
kanan”

Pada halaman contoh rambu perintah, user

dapat melihat arti masing-masing rambu
dengan memilih ikon rambu tersebut

Rambu Petunjuk

User dapat masuk ke halaman pengertian
rambu petunjuk seteiah memilih submenu
rambu petunjuk

Menuju halaman contoh rambu petunjuk
seteiah user memilih tombol “righfarah
kanan”

Pada halaman contoh rambu petunjuk, user

dapat melihat arti masing-masing rambu
dengan memilih ikon rambu tersebut

Uji Kelayakan Perangkat Lunak Aspek Functionality, Efficiency, dan Usability

No

Pernyataan

SS

STS | TS

A T e .Vh;;*.Am S, ”I'.“

permainan

Perangkat lunak dapat menampilkan permainan
mencocokkan gambar

Perangkat lunak dapat menampilkan definisi macam-

memainkan permainannya

macam rambu ialu lintas dan contohnya masing- \/
masing

4 |Perangkat lunak dapat menampilkan halaman
bantuan berisi pengertian perangkat lunak dan cara \/
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Setiap fitur/menu berfungsi sesuai dengan fungsinya
) .

14

15

16

¢ IS KIRIS \i<{ﬂ'
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SARAN/KOMENTAR :

D B puy prle Baohlry Pyl (Mawnn, Mt ,proh )

{odon hrabrl ok g bub wade

ol bt bty ,yuw» Bbect (luobmns vy
w»c,mﬂx»'w\m MLass .

Lunak ini dinyatakan : (Lingkari salah satu)
B:mmmmmm

2. ‘Memiliki unjuk kerja yang buruk
3. Tidak berfungsi

NIP. 19640205 198703 1 001

200




Lampiran 5. Kamus Event Construct2

Behaviour Reference
Nama Keterangan
8 direction Properties
Acceleration Pengaturan gerakan mempercepat gerakan objek
Deceleration Pengaturan gerakan memperlambat gerakan objek
Default controls Secara default kontrol gerakan menggunakan arah
pada keyboard
Direction Mengatur banyaknya arah gerakan objek
Max Speed Kecepatan maksimal dari objek dapat berjalan di
beberapa arah (pixels/second)
Set angle Pengaturan nilai sudut untuk sebuah objek
Conditions
Compare speed Membandingkan kecepatan objek
Is moving Nilai * 7rue” jika objek bergerak
Actions
Reverse Kebalikan dari gerakan motion
Set acceleration Pengaturan properties
Set deceleration
Set max speed
Set enabled Pengaturan aktif/tidak aktif gerakan “ 8 diirection’’
Set ignoring input Pengaturan input*8 direction’
Set speed Pengaturan kecepatan “8 direction’
Simulate control Simulasi salah satu gerakan & direction”
Stop Pengaturan kecepatan ke nilai 0 (berhenti bergerak)
Expressions

Acceleration, deceleration,
max speed

Pengaturan properties

movingAngle

Mendapatkan nilai sudut dari gerakan objek

Speed

Mendapatkan nilai dari kecepatan objek

VectorX, vectorY

Mendapatkan kecepatan objek pada masing-masing
sumbu (Koordinat)

Anchor Conditions, actions, and expressions
Set enabled Pengaturan kondisi aktif/non aktif behaviour
(anchor)
Bound Of Properties
Layout Bound by | Pengaturan tepi sebuah objek terhadap /ayout
Bullet Properties
Acceleration Pengaturan mempercepat gerakan objek
Bounce off solid Pengaturan gerakan memantul
Gravity Membuat gerak gravitasi, jatuh ke bawah
Set angle Pengaturan nilai sudut suatu objek
Speed Pengaturan kecepatan objek
Conditions
Compare distance travelled | Membandingkan total jarak “bullet” selama bergerak
Compare speed Membandingkan kecepatan “bullet” dengan nilai
tertentu
Actions
Bounce off object Pengaturan gerakan memantul sebuah objek

Set acceleration, Set angle

Penambahan nilai (properties)
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of motion, Set enabled, Set
gravity, Set speed
Fade Properties
Activate at start Animasi fade aktif saat /ayout dijalankan
Destroy Objek hancur setelah fadeafter fade out”
Fade in time Fade in (animasi fade dari visibility 0 ke 1)
Fade out time Fade out (animasi fade dari visibility 1 ke 0)
Wait time Jeda waktu fade in dan fade out
Conditions
On fade out finished | Kondisi dijalankan setelah animasi fade selesai
Actions
Restart fade Memulai animasi fade dari awal
Start fade Jika “active on start” disetting “no”, fade akan
dijalankan
Flash Conditions
Flash Membuat objek menjalankan animasi flash
Stop flashing Menghentikan animasi flash
Plugin Reference
Nama Keterangan
Array Properties
Width Dimensi X
Height Dimensi Y
Depth Dimensi Z
Conditions
Compare at X Membandingkan nilai posisi di array
Compare at XY Membandingkan nilai posisi di array
Compare at XYZ Membandingkan nilai posisi di array
Compare current value Membandingkan nilai dalam array
Contains value Menyertakan nilai array
For each element Pengulangan kondisi
Is empty Kondisi array kosong
Actions
Clear Pengaturan nilai array menjadi kosong
Set X, set XY, set XYZ Pengaturan nilai X,Y,Z dalam array
Set size Pengaturan besar array
Sort Mengurutkan element dalam array
Audio Properties
Timescale audio Pengaturan mempercepat atau memperlambat
playback.
Conditions
On ended | Kondisi dijalankan ketika suara berhenti dimainkan
Actions
Play Mulai memainkan file audio
Preload Mulai mengunduh file audio
Set looping Pengaturan pengulangan file audio yang dimainkan
Set muted Pengaturan mode silent
Set silent Pengaturan mode si/ent untuk semua audio yang
dimainkan
Set volume Pengaturan volume suara
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Stop | Menghentikan suara
Keyboard Conditions
Key Is down Kondisi ketika keyboard ditekan
On any key pressed Ketika salah satu keyboard ditekan
On key pressed Ketika spesifik keyboard ditekan
On key released Ketika keyboard dilepas
Mouse Conditions
Cursor is over object Kondisi “True” ketika kursor berada diatas objek
On any click Kondisi ketika tombol mouse ditekan
On button released Kondisi ketika tombol mouse dilepas
On click Kondisi ketika spesifik tombol mouse ditekan
On mouse wheel Kondisi ketika menggunakan scro// pada mouse
On object clicked Kondisi ketika objek dipilih/ditekan
Sprite Properties
Animations Pengaturan animasi objek
Size Pengaturan ukuran objek
Initial visibility Pengaturan visibility objek
Initial frame Pengaturan frame
Conditions
Set animation Mengubah animasi objek (sprite)
Set flipped Mengubah tampilan objek secara normal atau
flipped
Set mirrored Menampilan mirror objek
Start Start animation
Stop Stop animation
Text Properties
Color Pengaturan warna teks
Font Pengaturan jenis font teks
Initial visibility Pengaturan visibility objek teks
Text Penambahan teks
Conditions
Compare text | Membandingkan nilai “ string”
Actions
Set font color Mengubah warna teks
Set font face Mengubah tampilan teks
Set font size Mengubah ukuran teks
Textbox Properties
Text | Pengaturan teks yang akan ditampilkan
Conditions
Compare text Membandingkan nilai " string”
On clicked Dijalankan ketika user menekan area teks
On double-clicked Dijalankan ketika user menekan dua kali area teks
On text changed Dijalankan ketika teks dimodifikasi
Actions
Set enabled | Pengaturan aktif/tidak aktif objek teks
Tile Propertiies
Background Image Menampilkan fungsi edlit pada objek gambar
Initial visibility Pengaturan visibility objek gambar
Touch Conditions
Compare touch speed Membandingkan kecepatan dalam menekan objek
Is in touch kondisi saat user menyentuh layar
Is touching objek kondisi jika ada sentuhan pada layar
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On touch end

Kondisi ketika sentuhan berakhir

On touch start

Kondisi ketika sentulan berawal

On touched object

Kondisi ketika objek disentuh

Webstorage Conditions
Local/session key exist Mengecek apakah ada nilai atau data yang
tersimpan dalam webstorage dengan inisial nama
tertentu
Actions
Clear local/session storage | mengosongkan nilai dalam webstorage ke nilai awal
Remove local/session value | Menghapus nilai dalam webstorage
Set local/session value Menyimpan nilai dalam webstorage
System Conditions

Compare two values

Membandingkan beberapa ekspresi logika

Every tick

Kondisi yang selalu * true”

Is between values

Mengecek jika suatu angka berada di antara dua
nilai

For, For each, While

Kondisi pengulangan

Repeat Mengulang fungsi tertentu

Else Menjalankan event ketika event sebelumnya tidak
dijalankan

On start of layout kondisi ketika /ayout mulai dijalankan

On end of layout Kondisi ketika /ayout ditutup

Compare time Membandingkan waktu

Actions

Create object Membuat " new instance’ dari sebuah objek

Go to layout Aksi untuk menuju /ayout tertentu

Restart layout Menjalankan kembali /ayout yang dimaksud

Stop loop Menghentikan perulangan

Reset global variables

Reset nilai global variables ke nilai awal

Add to, set value, subtract
from

Penambahan nilai untuk lokal variabel atau global
variabel

Set layer opacity

Pengaturan fungsi transparan pada /ayout

Set layer visible

Pengaturan aktif/tidak aktif /ayout

Manual Construct 2 selengkapnya dapat diunduh pada site

https://www.scirra.com/manual/1/construct-2? e pi =7%2CPAGE ID10%2C6633796663
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