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ABSTRAK

Game merupakan salah satu hasil dari penerapan teknologi dalam bidang elektronik
yang pada umumnya bertujuan untuk menghibur. Selain itu Game juga dapat
meningkatkan memori dan Intelligence Quotient (1Q). Perkembangan teknologi
digital di era industri 4.0 telah membawa perubahan besar dalam dunia Game.
Bendera negara umumnya menjadi satu-satunya hal yang bisa diingat dari suatu
negara karena menjadi ciri khasnya. Menurut hasil observasi kurangnya minat pada
orang, khususnya siswa untuk mengenal suatu negara masih kurang. Media
pembelajaran visual seperti Game edukasi dapat memberikan kesempatan yang
baik untuk merangsang pemikiran dan motivasi belajar. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan sebuah Game edukasi geografi bernama "Flags Master"
menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC) dengan tools
software Unity dan teks editor Visual Studio Code. Hasil dari pengujian black box
memperoleh nilai presentase keberhasilan 100%, serta untuk kebutuhan desain
menggunakan software CorelDraw 2020. Sedangkan hasil pengujian user
acceptance test oleh 2 guru dan 3 siswa sebagai responden mendapatkan hasil
presentase 92% yang meliputi aspek desain, aspek kemudahan, dan aspek
kemanfaatan. Hasil user acceptance test juga menunjukkan bahwa "Flags Master"
dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang bendera negara. Game edukasi
geografi “Flags Master” berhasil dibangun menggunakan metode GDLC dan dapat
diinstall serta berjalan sesuai yang diharapkan pada smartphone Android dengan
minimal OS versi 8.

Kata Kunci: Game Edukasi, Geografi, Android, Flags Master, Game Development
Life Cycle (GDLC)
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Game merupakan salah satu hasil dari penerapan teknologi dalam bidang
elektronik yang pada umumnya bertujuan untuk menghibur. Game merupakan
permainan yang paling banyak diminati oleh hampir dari semua berbagai umur.
Selain itu Game juga dapat meningkatkan memori, Intelligence Quotient (1Q) dan
membuat otak lebih aktif. Perkembangan teknologi digital di era industri 4.0 telah
membawa perubahan besar dalam dunia Game yang memungkinkan
berkembangnya video game dalam memberikan pengalaman bermain game yang
lebih imersif dan interaktif [1]. Seiring berjalannya waktu, berbagai genre Game
terus bermunculan dan berkembang. Sebagian ada yang merupakan perbaikan atau
pengembangan dari genre lama, sebagian lagi merupakan genre yang baru sebagai

bentuk dari inovasi [2].

Bendera negara umumnya menjadi satu-satunya hal yang bisa diingat dari
suatu negara karena menjadi ciri khasnya. Selain itu, bendera juga merupakan
simbol suatu negara atau daerah. Geografi merupakan salah satu mata pelajaran
yang memerlukan pemahaman dan hafalan terhadap berbagai informasi contohnya
seperti nama negara, lokasi, ibu kota, dan bendera negara. [3]. Menurut hasil
observasi kurangnya minat pada orang, khususnya siswa untuk mengenal suatu
negara masih minim dan kurang. Dengan kita mengenal suatu negara Kkita dapat
mengetahui bendera suatu negara, budayanya, dan masih banyak lagi. Metode
pembelajaran konvensional cenderung bersifat pasif, dimana siswa lebih banyak
mendengarkan dan mencatat tanpa banyak interaksi atau keterlibatan aktif dalam
proses belajar. Hal ini dapat menyebabkan siswa menjadi bosan dan membuat
motivasi belajar menjadi rendah. Kurangnya elemen visual dan interaktif dalam
metode ini dapat membuat materi terasa membosankan dan sulit dipahami.
Akibatnya, siswa akan merasa bosan dan tidak terinspirasi untuk belajar lebih jauh

[4]. Media pembelajaran visual seperti Game edukasi dapat memberikan



kesempatan yang baik untuk merangsang pemikiran dan motivasi belajar pada

siswa.

Game edukasi merupakan salah satu jenis game yang digunakan untuk
memberikan pembelajaran kepada penggunanya melalui media permainan yang
mudah di pahami dan interaktif. Game edukasi menawarkan solusi dengan
menggabungkan unsur permainan dan pembelajaran, sehingga siswa dapat belajar
dengan cara yang lebih menyenangkan dan efektif [2]. Maka dari itu Game dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran dalam bentuk Game edukasi untuk lebih
mengenal bendera, landmark, dan peta dari negara-negara didunia. Dengan
menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC), pengembangan
game ini diharapkan dapat dilakukan secara terstruktur dan sistematis, sehingga

menghasilkan Game yang berkualitas dan sesuai dengan kebutuhan pengguna [5].

Berdasarkan latar belakang tersebut maka saya tertarik untuk mengambil
judul tugas akhir “Pengembangan Game Edukasi Geografi “Flags Master”
Berbasis Android Menggunakan Metode GDLC” yang diharapkan permainan ini
mampu mengenalkan lebih banyak simbol dari suatu negara untuk meningkatkan
pengetahuan tentang negara-negara didunia. Pengembangan Game ini
menggunakan algoritma Shufffle Random dan metode pengembangan GDLC yang
kemudian di implementasikan menggunakan software game engine Unity dengan

bahasa pemrogaman C#.
B. Identifikasi Masalah
Dari latar belakang tersebut, permasalahan yang dapat diidentifikasikan adalah:

1. Kurangnya minat belajar Pengetahuan Geografi khususnya dalam
pemahaman mengenal negara-negara didunia.
2. Kurangnya penerapan metode pembelajaran visual membuat siswa bosan

dan menurunkan motivasi belajar.



C. Pembatasan Masalah
Batasan masalah dalam proses implementasi pengembangan game ini adalah:

1. Implementasi Game edukasi geografi “Flags Master” menggunakan
platform game engine Unity dengan bahasa pemrograman C#.

2. Metode pengembangan yang digunakan dalam Game edukasi geografi
“Flags Master” ini adalah metode GDLC.

3. Algoritma yang dipakai dalam pengembangan Game edukasi geografi

“Flags Master” adalah algoritma Shuffle Random.
D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah diatas, rumusan masalah yang diperoleh adalah
“Bagaimana mengembangkan Game edukasi geografi (Flags Master) yang
menarik, interaktif, dan mudah dipahami serta bagaimana mengimplementasikan
Pengembangan Game Edukasi Geografi (Flags Master) Berbasis Android
Menggunakan Metode GDLC?”

E. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari implementasi “Pengembangan Game Edukasi Geografi
“Flags Master” Berbasis Android Menggunakan Metode GDLC” adalah untuk
membuat media pembelajaran visual berbasis Game edukasi untuk meningkatkan

pemahaman Geografi mengenai negara-negara didunia bagi anak-anak dan remaja.
F. Manfaat Penelitian

Dengan tercapainya tujuan penelitian diatas diharapkan dapat bermanfaat
dalam pembelajaran Pengetahuan Geografi bagi anak-anak dan remaja. Adapun

manfaat dari penelitian ini antara lain:



1. Bagi Mahasiswa

a.

Dapat mengimplementasikan dan menerapkan materi pada mata
kuliah Sistem Multimedia Interactive.

Dapat pemahaman yang lebih mendalam mengenai rendahnya minat
pemahaman Pengetahuan Geografi. Ini dapat membantu
pemahaman mengenai pemahaman Pengetahuan Geografi
khususnya dalam pemahaman mengenal negara-negara didunia.
Dapat membantu dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar
khususnya mengenai pemahaman Pengetahuan Geografi.

Dapat mengimplementasikan materi pada mata kuliah Analisis dan
Perancangan Sistem sehingga dapat diterapkan pembuatan UML.
Dapat menerapkan algoritma yang telah dipelajari pada mata kuliah

Algoritma dan Logika Informatika.

2. Bagi Akademik
a. Dapat dijadikan pelengkap literatur di perpustakaan yang dapat

dijadikan sebagai referensi dan evaluasi jika melakukan penelitian
sejenis.

Dapat dijadikan sebagai tolak ukur keberhasilan suatu akademik
dengan diterapkannya ilmu yang diajarkan dan acuan akademik
menilai sejauh mana kemampuan mahasiswa menyerap ilmu yang
telah diberikan.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA
A. Tinjauan Pustaka

Sebelum melakukan penelitian ini tentunya sudah ada penelitian
sebelumnya yang menggunakan metode GDLC dalam pengembangan sebuah
Game edukasi. Namun setiap penelitian memiliki pola dan kriteria yang berbeda
satu dengan yang lainnya. Berikut merupakan tabel pembanding penelitian

sebelumya tentang pengembangan Game edukasi:

Tabel 2.1 Tinjauan Pustaka

Nama Peneliti

Mirza Prasetyo,

Edukasi Anak-

No dan Tahun Judul Metode Hasil
1. | Desty Rahma Pengenalan Metode Hasil penelitian ini
Fadilla, Fauziah | Bendera GDLC dan | memberikan solusi
, Rima Tamara Negara Dengan | Algoritma | yang efektif dalam
Aldisa Fisher Yates- Fisher pembelajaran
(2023) Shuffle Pada Yates-Shuffle | mengenai bendera
Game Edukasi negara melalui Game
Android edukasi.
Menggunakan
Metode GDLC
2. | Raden Rancang Dan Metode Hasil dari penelitian
Muhammad Bangun Game GDLC ini adalah anak lebih

memahami huruf dan

Hadi Syaputra, | Anak Berbasis angka berkat Game
Widya Cholil, Android edukasi ini. Dan dari
Siti Sauda Dengan Unity hasil pengujian Game
(2021) Menggunakan kepada anak-anak

Metode Game
Development
Life Cycle
(GDLC)

mendapatkan hasil
84,6% sangat setuju
bahwa Game ini
layak digunakan.




Nama Peneliti

(2019)

Edukasi Tebak
Lagu Daerah
Kalimantan
Timur

No dan Tahun Judul Metode Hasil
3. | Yahya Eka Pengembangan Metode Hasil evaluasi
Kusmadaru Game Edukasi GDLC menunjukkan bahwa
(2024) Bahasa Jepang "Game Tebak
berbasis Kosakata Bahasa
Permainan Jepang" memiliki
Tebak Kata potensi besar dalam
Untuk meningkatkan
Meningkatkan pembelajaran bahasa
Penguasaan Jepang. Game ini
Kosakata dapat menjadi alat
Dengan pendidikan yang
Metode GDLC sangat efektif.
4. | Karli Ramadhan, | Game Edukasi Metode Hasil dari
Lastri Widya Tebak Gambar Linear implementasi
Astuti, Dwi Asa | Bendera Congruential | penelitian ini
Verano Negara Generator | menghasilkan
(2015) Menggunakan (LCG) antarmuka Game
Metode Linear yang sederhana dan
Congruential mudah
Generator dipahami.
(LCG) Berbasis
Android
5. | Bartolomius Penerapan Algoritma | Dari hasil evaluasi
Harpad, Salmon, | Algoritma Shuffle didapat bahwa Game
Yohanes Rombe | Shuffle Random Random edukasi ini
Paran Pada Game membantu

anak mengenal dan
mengetahui lagu dan
lirik lagu daerah
Kalimantan Timur
yang bersifat
multimedia.




Penelitian yang dilakukan oleh Desty Rahma Fadilla, Fauziah, dan Rima
Tamara Aldisa tahun 2023 dengan judul Pengenalan Bendera Negara Dengan
Fisher Yates-Shuffle Pada Game Edukasi Android Menggunakan Metode GDLC.
Hasil dari penelitian ini adalah memberikan solusi yang efektif dalam pembelajaran
mengenai bendera negara melalui Game edukasi. Dengan pembelajaran yang
menyenangkan, anak-anak dapat belajar mengenali bendera negara secara interaktif
dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap pengetahuan tersebut. Kemudian
implementasi algoritma Fisher Yates Shuffle dilakukan untuk pengacakan letak

gambar bendera negara, sehingga tingkat kesulitan permainan meningkat [6].

Raden Muhammad Mirza Prasetyo, Hadi Syaputra, Widya Cholil dan Siti
Sauda tahun 2021 yang berjudul Rancang Dan Bangun Game Edukasi Anak-Anak
Berbasis Android Dengan Unity Menggunakan Metode GDLC. Hasil dari
penelitian ini adalah anak-anak menjadi lebih mudah memahami huruf dan angka
berkat Game edukasi ini. Kemudian hasil dari pengujian kelayakan Game kepada
anak-anak mendapatkan hasil 84,6% sangat setuju bahwa Game ini layak

digunakan sebagai media pembelajaran [7].

Yahya Eka Kusmadaru pada tahun 2024 melakukan penelitian dengan judul
Pengembangan Game Edukasi Bahasa Jepang berbasis Permainan Tebak Kata
Untuk Meningkatkan Penguasaan Kosakata Dengan Metode GDLC. Dari
penelitian ini menghasilkan sebuah evaluasi yang menunjukkan bahwa "Game
Tebak Kosakata Bahasa Jepang" memiliki potensi besar dalam meningkatkan
pembelajaran bahasa Jepang. Game ini dapat menjadi alat pendidikan yang sangat
efektif dan mendukung individu dalam mencapai penguasaan bahasa Jepang yang
lebih baik dan efektif [8].

Karli Ramadhan, Lastri Widya Astuti, dan Dwi Asa Verano melakukan
penelitian pada tahun 2015 dengan judul penelitian Game Edukasi Tebak Gambar
Bendera Negara Menggunakan Metode LCG Berbasis Android. Hasil dari
implementasi penelitian ini adalah menghasilkan antarmuka Game yang sederhana

dan mudah dipahami. Game tebak gambar bendera dapat dijadikan salah satu



motivasi untuk memberikan semangat dalam mengenal bermacam bendera negara

[9].

Bartolomius Harpad, Salmon, dan Yohanes Rombe Paran pada tahun 2019
dengan penelitiannya berjudul Penerapan Algoritma Shuffle Random Pada Game
Edukasi Tebak Lagu Daerah Kalimantan Timur. Dari hasil evaluasi penelitian
didapat bahwa Game edukasi ini membantu anak mengenal dan mengetahui lagu
dan lirik lagu daerah Kalimantan Timur yang bersifat multimedia. Selain itu Game

ini bersifat offline jadi dapat dimainkan dimanapun dan kapanpun [10].
B. Landasan Teori
1. Game

Menurut bahasa Game berasal dari kata bahasa inggris yang artinya
permainan. Pada buku yang ditulis Jasson didalamnya berisi pengertian
yang dikutip dari [11] menjelaskan bahwa Game merupakan sebuah sistem
atau program dimana satu atau lebih pemain mengambil keputusan melalui
kendali terhadap objek dalam game untuk mencapai tujuan tertentu. Seiring
berkembangnya teknologi, definisi Game dapat diartikan lebih luas lagi.
Dengan berjalannya waktu, berbagai genre Game terus bermunculan dan
berkembang [2]. Bahkan saat ini Game juga dijadikan sebagai ajang untuk
berkompetisi, namun pada umumnya game dimainkan dengan tujuan untuk
refreshing. Dengan kata lain, Game memiliki tujuan utama untuk
memberikan hiburan kepada pemain dari berbagai kalangan dari anak-anak

hingga orang dewasa.
2. Game Edukasi

Game edukasi merupakan game yang melibatkan proses
pembelajaran untuk perkembangan otak, meningkatkan konsentrasi serta
melatih memecahkan masalah. Dengan menggabungkan dan memanfaatkan
pengetahuan kedalam permainan yang berbentuk Game edukatif dapat

menjadikan media pembelajaran yang menarik dan interaktif [12]. Game



edukasi ditujukan untuk  memberikan media pembelajaran yang
menyenangkan dan interaktif kepada anak agar dapat mengembangkan
keterampilannya dan meningkatkan motivasi dalam proses minat belajarnya
[13].

. Geografi

Geografi merupakan salah satu ilmu yang memerlukan pemahaman
dan hafalan terhadap berbagai informasi contohnya seperti nama negara,
lokasi, ibu kota, dan bendera negara [3]. Dalam penelitian ini di fokuskan
dalam aspek untuk lebih mengenal negara-negara didunia, khususnya
bendera sebagai simbol suatu negara. Bendera negara merupakan salah satu
unsur yang penting bagi negara, dengan itu bendera telah menjadi ciri dan
simbol penting bagi suatu negara. Bendera menjadi lambang identitas dari
suatu negara atau bangsa yang membedakan antara satu negara atau bangsa
dengan yang lainnya [14].

. Android

Android merupakan sebuah sistem operasi pada perangkat mobile
berbasis Linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi
yang menyediakan platform terbuka bagi para pengembang dalam
menciptakan suatu aplikasi [15].

Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa Android merupakan
sebuah sistem operasi yang bersifat terbuka atau open source yang terdiri
dari sistem operasi, middleware, dan aplikasi yang berbasis linux. Sistem
operasi Android diciptakan untuk perangkat mobile seperti tablet dan

smartphone.
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5. Game Development Life Cycle (GDLC)

GDLC merupakan salah satu metode yang popular digunakan dalam
pengembangan aplikasi berbasis Game untuk mengarahkan pada proses
pembuatan game dengan menggunakan pendekatan bertahap [16]. Metode
dalam pengembangan Game dibutuhkan untuk mengatur alur dari game
yang akan dibangun. Berikut merupakan gambaran alur atau tahapan dari
metode GDLC.

|

Production Cycle

Initiation Pre - Production

Production

Gambar 2.1. Alur Metode GDLC
Terdapat 6 tahapan atau alur GDLC [17], sebagai berikut:

a. Initiation: Tahapan pertama yakni perancangan konsep ide dasar
untuk Game, pada tahap ini, ide-ide dasar tentang permainan
dikumpulkan untuk kemudian dilakukan agar bisa dilakukan analisis
untuk kebutuhan Game, target pengguna atau user, dan juga untuk
menentukan tujuan dari game yang akan dikembangkan. Setelah
tahapan pertama selesai maka dapat dilanjutkan ke proses tahapan
selanjutnya.

b. Pre-production: Tahap ini adalah tahap utama dalam proses
pengembangan. Prosesnya adalah membuat rancangan Game yang
meliputi alur permainan, hal ini bertujuan untuk menentukan

gameplay yang akan diterapkan.
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c. Production: Melanjutkan implementasi dari rancangan yang telah
dibuat sebelumnya. Pada tahap ini, dilakukan penerapan desain dari
prototipe dan penyempurnaan fungsi-fungsi yang ada untuk
mencapai hasil yang optimal dalam Game Development.

d. Testing: Merupakan proses evaluasi fitur-fitur Game apakah sesuai
dengan rancangan yang telah dibuat. Pengujian ini dilakukan untuk
memastikan bahwa Game berjalan sesuai dengan harapan yang telah
ditetapkan dalam proses pengembangan.

e. Beta: Atau sering dikenal beta testing bertujuan untuk menguji
Game secara lebih luas dengan melibatkan pengguna. Pada tahap ini,
aplikasi diuji untuk mencari dan memperbaiki error atau bug yang
mungkin ada.

f. Release: Merupakan tahap akhir dalam pengembangan Game.
Aplikasi yang sudah dikembangkan dan telah lulus dari proses beta

testing akan dirilis dan dapat digunakan oleh pengguna.
6. Algoritma Shuffle Random

Shuffle random adalah pengacakan urutan indeks dari sebuah data
atau array. Pengacakan ini mirip dengan pengocokan pada sebuah kartu,
dimana semua Kkartu dikocok sehingga susunannya menjadi acak. Contoh
sederhana dari algoritma ini misalkan A adalah array 5x 1, A=[12345
] maka proses shuffle random akan mengacak susunan indeks dari array A
menjadi A1 =[25 14 3] ataupun menjadi susunan acak yang lain. Dalam
bahasa pemrograman fungsi Shuffle Random tidak hanya dapat mengacak
angka, tetapi juga dapat mengacak array string ataupun campuran string dan
angka [15].
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7. Unified Modelling Language (UML)

Pemodelan merupakan proses merancang perangkat lunak sebelum
melakukan pengkodean program. Membuat model dari sebuah sistem
penting dilakukan karena kita tidak dapat memahami sistem secara
menyeluruh. Semakin komplek sebuah sistem, semakin penting pula
penggunaan teknik pemodelan yang baik. UML adalah sebuah "bahasa” yg
telah menjadi standar dalam hal visualisasi, merancang dan
mendokumentasikan sistem perangkat lunak. Dengan menggunakan UML
kita dapat membuat model untuk semua jenis aplikasi piranti lunak, dimana
aplikasi tersebut dapat berjalan pada piranti keras, sistem operasi dan
jaringan apapun, serta ditulis dalam bahasa pemrograman apapun [18].
Tahapan yang digunakan dalam perancangan berorientasi objek berbasis
UML ada 4 antara lain:

a. Use Case Diagram
Use case diagram merupakan gambaran fungsionalitas yang
diharapkan dari sebuah sistem, sederhananya adalah “apa” yang
diperbuat sistem, dan bukan ‘“bagaimana”. Sebuah use case
menggambarkan sebuah interaksi antara aktor dengan sistem[18].
Use case diagram menghasilkan sebuah skema sederhana untuk

memudahkan user membaca dan memahami informasi yang

diberikan.
Tabel 2.2. Use Case Diagram
Simbol Notasi Keterangan
Actor Mewakili peran orang atau
% sistem yang lain  ketika

berinteraksi dengan use case.

Use Case Merupakan  abstraksi  dan

© interaksi antara sistem dan

actor.
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Association | Merupakan  abstraksi  dari
— penghubung  antara  actor
dengan use case.
Generalization | Menunjukkan spesialisasi aktor
——————— >

untuk  dapat  berpartisipasi
dengan use case.

Include Menunjukkan bahwa suatu use
<<include>> case seluruhnya merupakan
D fungsionalitas dari use case

lainnya

Extend Menunjukkan bahwa suatu use

case merupakan tambahan
<<extend>>

fungsionalitas dari use case
lainnya jika suatu kondisi
terpenuhi.

b. Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di

dalam dan di sekitar sistem yang berupa pesan (message) yang

digambarkan terhadap waktu [18]. Sequence diagram biasa

digunakan untuk menggambarkan skenario atau rangkaian langkah-

langkah yang dilakukan sebagai respons dari sebuah event untuk

menghasilkan output tertentu.

Tabel 2.3. Sequence Diagram

Simbol Notasi Keterangan
Actor Menunjukkan peran  yang
% pengguna mainkan dalam sebuah
sistem.
Message Menunjukkan komunikasi antar

objek yang memuat informasi-
informasi aktifitas yang terjadi.




14

Simbol Notasi Keterangan
] Life Line Objek entity, antarmuka yang
: saling berinteraksi.

Type create Menunjukkan ~ suatu  objek
<<create>> massage membuat objek lain, arah panah
mengarah pada objek yang

dibuat.
Type call Menunjukkan ~ suatu  objek
method() massage memanggil operasi/metode yang
ada pada objek lain atau dirinya

sendiri.
Lifetime Menunjukkan suatu objek dalam

keadaan aktif dan berinteraksi.
Semua yang  berhubungan
dengan waktu aktif ini adalah
sebuah tahapan yang dilakukan
di dalamnya.

c. Activity Diagram

Activity diagram merupakan gambaran dari berbagai aliran

aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang. Yakni bagaimana

masing-masing aliran berawal, decision yang mungkin terjadi, dan

bagaimana mereka berakhir [18].

Tabel 2.4. Activity Diagram

[

Simbol Notasi Keterangan
. Status Awal | Sebuah activity diagram memiliki
W sebuah status awal.
Activity Menunjukkan  aktivitas  yang

dilakukan sistem, aktivitas
biasanya diawali dengan kata
kerja.
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Decission | Percabangan dimana ada pilihan
aktivitas yang lebih dari satu.
Join Merupakan penggabungan dimana

yang mana lebih dari satu aktivitas
lalu digabungkan jadi satu

Status Akhir

Status akhir yang dilakukan
sistem, sebuah activity diagram
memiliki sebuah status akhir.

Swimlane

swimlane memisahkan organisasi
bisnis yang bertanggung jawab
terhadap aktivitas yang terjadi.

g. Class Diagram

Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur

sistem dari segini pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk

membangun sistem [18].

Tabel 2.5 Class Diagram

Simbol

Notasi

Keterangan

Association

Apa yang menghubungkan
antara objek satu dengan
objek lainnya.

Class

Himpunan dari objek-objek
yang berbagi atribut serta
operasi yang sama.

Realization

Operasi yang benar-benar
dilakukan oleh suatu objek.

Dependency

Hubungan dimana perubahan
yang terjadi pada suatu
elemen mandiri akan
mempengaruhi elemen yang
bergantung padanya elemen
yang tidak mandiri.
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8. Tools Penunjang Sistem

Tools penunjang yang digunakan dalam penelitian ini antara lain:
a. Unity
Unity adalah sebuah tool yang digunakan untuk membuat
Game, arsitektur bangunan maupun simulasi. Unity bisa untuk
pembuatan berbagai macam Game dari 2D, 3D, Augmented Reality
(AR), hingga Virtual Reality (VR). Unity juga mendukung
pembuatan Game untuk berbagai platform dari Android, 10S, PC,
dan yang lainnya. Fitur scripting yang disediakan, mendukung tiga
bahasa pemrograman yaitu; JavaScript, C#, dan Boo [19].
b. CoreIDRAW
CoreIDRAW adalah software editor grafis vektor yang
dikembangkan oleh Corel Corporation. CoreIDRAW merupakan
software yang dirancang untuk mengedit gambar 2D seperti vektor,
ilustrasi dan edit foto. CorelDraw memungkinkan seseorang
membuat sebuah karya seni profesional, mulai dari yang simpel
seperti logo sederhana hingga ilustrasi yang rumit atau kompleks
dengan pemrosesan visual. Sehingga CoreDRAW menjadi salah
satu software editor visual yang popular [20].
c. Visual Studio Code
Visual Studio Code atau lebih dikenal VS Code merupakan
suatu tool teks editor open source yang dikembangkan oleh
Microsoft untuk sistem operasi multiplatform seperti Linux, Mac,
dan Windows. VS Code mendukung berbagai macam bahasa
pemrograman seperti JavaScript, Typescript, dan Node.Js, C# serta
banyak lagi. Terdapat beberapa fitur yang tersedia pada VS Code,
diantaranya yaitu Intellisense, Git Integration, Debugging dan fitur
ekstensi. Fitur-fitur tersebut akan terus bertambah seiring dengan
bertambahnya versi dari Visual Studio Code, dimana pembaruannya

dilakukan berkala setiap bulan [21].
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d. Bahasa Pemrogaman C#

C-Sharp atau C# merupakan salah satu bahasa pemrograman
yang dikeluarkan oleh Microsoft. C# adalah bahasa pemrograman
modern berorientasi objek yang menjadi bahasa pemrograman
utama dalam platform Microsoft NET Framework dan dianggap
sebagai kombinasi antara efisiensi pemrograman C++,
kesederhanaan pemrograman Java dan penyederhanaan dari
pemrograman Visual Basic [22].

e. Visual Paradigm

Visual Paradigm merupakan sebuah perangkat lunak dengan
sistem visualisasi yang memungkinkan pembuatan model diagram
sehingga dapat digunakan sebagai representasi proyek-proyek lain
yang dilengkapi dengan beberapa fitur didalmnya. Visual Paradigm
biasa digunakan untuk pembuatan UML [23].

Black Box Testing

Pengujian black box memiliki peran penting dalam pengujian
perangkat lunak yaitu untuk memvalidasi fungsi keseluruhan sistem apakah
telah bekerja dengan baik. Pengujian perangkat lunak digunakan untuk
mendeteksi kegagalan sehingga cacat dapat ditemukan dan diperbaiki, serta
dapat juga menguji perangkat lunak dalam segi kualitas. Karena itu
pengujian black box memiliki langkah pertama untuk memecahkan suatu
masalah [24].

White Box Testing

Dalam pengujian White Box dirancang dari perspektif pengembang
dikarenakan struktur internal dengan menguji segala bagian kode yang
mampu untuk diuji dengan tujuan untuk menentukan kesalahan logis dari
kode sumber perangkat lunak. White Box Testing mampu menghapus
bagian asing dari kode-kode yang tersembunyi dan melakukan pengujian
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secara menyeluruh karena seluruh bagian dari struktur atau logika

dieksplorasi, membantu dalam mengoptimalkan kode [24].
11. User Acceptance Testing (UAT)

UAT merupakan salah satu hal penting dalam pengujian perangkat
lunak, karena setelah melewati tahap UAT sistem akan diterima oleh
pengguna. Pengguna, dibantu oleh tim pengembang, mengembangkan
produk berdasarkan skenario pengujian, dengan tujuan untuk validasi
keseragaman sistem yang dikembangkan dengan sistem yang dibutuhkan
sehingga memberi kenyamanan pada pengguna dalam menggunakan
sistem. Pada prinsipnya, skenario pengujian harus menjangkau semua

skenario yang penting [25].
C. Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir adalah suatu struktur yang digunakan untuk menyusun,
mengorganisir, dan menyajikan pemikiran dalam proses penelitian. Kerangka
berpikir membantu dalam menjelaskan bagaimana berbagai konsep, teori, atau
variabel yang relevan saling berhubungan dan bagaimana penelitian akan
dijalankan untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Kerangka berpikir
merupakan model konseptual tentang bagaimana teori berhubungan dengan
berbagai faktor yang telah diidentifikasi sebagai masalah yang penting. Berikut
adalah kerangka berpikir dalam penelitian ini, disajikan dalam Gambar 2.2 dibawah

ini:



Masalah

1. Kurangnya minat belzjar Pengetahuan Geografi khususnya
dalam pemahamanmengenal negara-negara didunia

2. Kurangnya penerapan metode pembelajaran visual
membuat siswa bosan danmenurunkan motivasi belajar.

Penyelesaian Masalah

r

Studi Pustaka
Observasi Initiation
VWawancara
Merancang alur Game

dan UML
) 1. Use Case Diagram
Pra-Production 2. Activity Diagram
3. Sequence Diagram
4. Class Diagram

LR

Implementasi v
pengembangan game .
edukasi geografi "Flags Implementation
Master
Black Box, White Box, Y
User Acceptance Test Testinzli
(UAT)

h A

Release

Game Edukasi Geografl "Flags Master” Berbasis Android Menggunakan Metode
GDLC di distribusikan kepada pihak terkait. Dan juga dilakukan penyimpanan
pada hardisk atau SD Card

Gambar 2.2. Kerangka Berpikir
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METODE PENELITIAN

A. Pendekatan Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Research and
Development (RnD). RnD merupakan salah satu metode penelitian untuk
menghasilkan produk baru atau mengembangkan serta menyempurnakan produk
yang sudah ada sebelumnya. Metode tersebut digunakan untuk menciptakan inovasi
dan meningkatkan kualitas produk. Metode RnD digunakan karena sesuai dengan
metode pengembangan sistem model GDLC yang tahapannya dilakukan secara
terstruktur dan sistematis, sehingga menghasilkan Game yang berkualitas dan
sesuai dengan kebutuhan pengguna.

GDLC merupakan metode yang umum digunakan dalam pengembangan
Game, dalam metode ini terdapat 6 tahapan pengembangan yang dilakukan
diantaranya adalah, tahap initiation (inisialisasi), tahap pre- produksi, production
(tahap produksi), testing (tahap pengujian), dan release (perilisan atau distribusi).
Sedangkan dalam metode pengacakan elemen yang terdapat di dalam game
nantinya digunakan penerapan algoritma Shuffle Random. Algoritma ini sering
digunakan dalam berbagai konteks seperti mengacak urutan elemen dalam sebuah
daftar atau array. Pengacakan elemen pada Game edukasi geografi “Flags Master”
diterapkan pada kolom elemen huruf-hurf yang terdapat pada Game, dengan

perbedaan pengacakan huruf pada setiap level.
B. Lokasi/Fokus Penelitian

Penelitian ini dilakukan di MA NU 01 Banyuputih yang berada di
Kecamatan Banyuputih, Kabupaten Batang. Pengembangan Game edukasi geografi
difokuskan kepada siswa kelas 12 yang nantinya akan diambil sampel dari beberapa
siswa dan guru untuk subjek pengujian Game. Adapun fokus dari penelitian ini

adalah untuk membuat media pembelajaran visual berbasis Game edukasi untuk

20
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meningkatkan pemahaman Geografi mengenai negara-negara didunia. Peta lokasi

penelitian dapat dilihat pada gambar dibawah:

< > C 25 google.com/maps/place/MA+NU+01+Banyuputih/@-6.9734247,109.9259377,268m/data=!3m1!1e3!4m7!3m6!150x2e703f958d3de009:0x647b3257bcd34.. L% o = .‘

I MA NU 01 Banyuputih ¥4 Restoran Y im Hotel ] () Rekomendasi aktivitas § @ Transportasi umum m
. A
" aBa

‘ y
LS | T Ibu Sukinah
| = a

MA NU 01 Banyuputih

43 (38)
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Jam buka mungkin berubah ketika Hari Lahi T v “"

Gambar 3.1 Peta Lokasi Penelitian
Lokasi MA NU 01 Banyuputih berada di antara pemukiman penduduk di
Desa Banyuputih, Kabupaten Batang dan terbilang strategis karena tidak terlalu
jauh dari jalan raya serta disamping jalan Pantura. Lokasi penelitian terletak
didalam desa yang tidak jauh dari perkotaan dan sumber daya terkait pendidikannya
sudah cukup memadai, termasuk dalam tenaga pendidik maupun prasarana untuk
proses pembelajaran.

C. Jenis dan Sumber Data
1. Data Primer

Data Primer adalah data yang diperoleh secara langsung dari seorang

pakar/ahli dalam bidang Kesehatan.
2. Data Sekunder

Data sekunder adalah data yang diperoleh secara tidak langsung
bersumber dari dokumentasi, literatur, buku, arsip dan informasi lainnya

yang berhubungan dengan tujuan penelitian.
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D. Teknik Pengumpulan Data

Metode yang digunakan untuk proses pengumpulan data pada penelitian ini

adalah sebagai berikut:
1. Studi Literatur/Pustaka

Pengumpulan data informasi atau studi pustaka dilakukan melalui
literatur ilmiah, jurnal, dan bacaan-bacaan terkait dengan judul penelitian.
Dalam hal ini peneliti mengumpulkan jurnal yang berkaitan dengan Game
Edukasi, Geografi, Media Pembelajaran, Metode GDLC dan algoritma
Shuffle Random.

2. Observasi

Observasi terbuka digunakan dalam penelitian ini, dimana peneliti
berpartisipasi untuk mengamati secara langsung maupun tidak langsung
keadaan di lapangan sesuai dengan tujuan yang akan dicapai dalam

penelitian.
3. Wawancara

Proses wawancara dilaksanakan secara tidak terstruktur. Pada
wawancara peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara yang telah
tersusun secara sistematis dan lengkap untuk membuat pertanyaan.
Melainkan pertanyaan dibuat oleh peneliti berdasarkan kebutuhan

pengumpulan data yang sesuai dengan penelitian.
E. Tahapan Penelitian

Langkah-langkah penelitian merupakan suatu tahapan yang akan dilakukan
dalam penelitian. Tahapan tersebut berfungsi sebagai acuan bagi peneliti dalam
melakukan penelitian dan analisis data yang terarah. Langkah-langkah yang

dilakukan pada penelitian ini dapat dilihat pada gambar dibawah ini:
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Initiation

¥
Pra-Production

A J

Analisis

A

Implementation

1. Studi Pustaka
2. Studi Lapangan

Gambar 3.2 Tahapan Penelitian

1. Initiation

Pada tahapan awal ini adalah mengembangkan ide dasar dan konsep

Game serta analisis kebutuhan dalam pengembangan aplikasi yaitu meliputi

studi pustaka dan studi lapangan. Studi Pustaka merupakan tahapan awal

dengan mengumpulkan data dari jurnal maupun artikel ilmiah yang terdapat

relevansi dengan penelitian. Tahap ini bertujuan untuk mempelajari dan

merumuskan latar belakang masalah, tujuan, serta batasan permasalahan

yang akan dibahas.

Sedangkan studi lapangan melakukan pengumpulan informasi

spesifik terkait subjek penelitian untuk memahami kebutuhan. Informasi

diperoleh dengan observasi atau pengamatan secara langsung maupun tidak

langsung, dalam penelitian ini dilakukan wawancara guna mendapatkan

informasi mengenai spesifikasi yang dibutuhkan. Proses wawancara

dilaksanakan secara tidak terstruktur. Pertanyaan dalam wawancara dibuat
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oleh peneliti berdasarkan kebutuhan pengumpulan data yang sesuai dengan

penelitian.

. Pra-Production

Pada tahap ini yaitu menentukan mempersiapkan semua aspek
teknis yang akan diterapkan pada Game. Yaitu meliputi perancangan alur
game, game desain, atau prototipe awal yang menjelaskan bagaimana

masalah dapat diatasi.

Implementasi

Konsep yang ada pada pre-production disempurnakan pada
produksi. Artinya, pada tahapan ini dilakukan pembangunan aplikasi dari
semua bahan yang telah diperoleh menjadi sebuah Game edukasi geografi
berbasis android. Pengembangan mengacu pada konsep yang telah
dirancang pada tahapan sebelumnya. Pengembangan Game edukasi ini
menggunakan perangkat lunak Unity dan Visual Studio Code dengan

bahasa pemrograman C#.

. Pengujian

Pada tahapan ini dilakukan pengujian terhadap sistem dan program
yang sudah dibuat. Pengujian dilakukan bertujuan agar mengetahui fungsi-
fungsi dari sistem yang dibuat tidak terjadi eror sehingga hasil dari
pembuatan sistem menghasilkan sistem yang benar-benar sesuai dengan
kebutuhan yang sudah didefinisikan.

Pengujian sistem ini nantinya akan diuji menggunakan teknik black
box, white box, dan UAT. Maka setelah itu akan didapatkan hasil dan
kesimpulan penelitian. Adapun penjabaran pengujian sistem dapat dilihat

sebagai berikut:
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a. Black Box Testing

Black Box Testing dilakukan untuk mengetahui apakah
Game sudah berjalan sesuai dengan fungsinya. Serta untuk
mengetahui berbagai kondisi input-output pada Game yang
dihasilkan dapat berjalan dengan baik.

b. White Box Testing

White Box Testing ini dilakukan untuk mengetahui apakah
terdapat kesalahan pada kode program yang telah dibuat dan untuk
mengetahui bahwa kode-kode dalam aplikasi dapat berjalan dengan
baik.

c. User Acceptance Test (UAT)

UAT merupakan pengujian Yyang dilakukan untuk
mengetahui pendapat dari responden mengenai sistem yang
dikembangkan. Dalam pengujian ini dilakukan dengan cara
memberi pertanyaan yang mana disetiap pertanyaan memiliki bobot
penilaian. Bobot penilaian dapat disusun dalam presentase seperti

pada tabel di bawah ini:

Tabel 3.1 Bobot Penilaian UAT

Jawaban B?b(?t Presentase
Penilaian

D (Sangat Tidak 1 0% - 20%
Setuju)
C (Tidak Setuju) 2 21% - 40%
B (Ragu-Ragu) 3 41% - 60%
A (Setuju) 4 61% - 80%
A+ (Sangat Setuju) 5 81% - 100%
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Adapun dalam pengujian UAT akan dibagi dalam tiga kategori yaitu

sebagai berikut:

a. Pertanyaan dari aspek desain Game
b. Pertanyaan dari aspek kemudahan
c. Pertanyaan dari aspek kemanfaatan

Release

Merupakan hasil dari keseluruhan tahapan-tahapan dari initiation
hingga lolos tahapan testing (pengujian). Dan hasil dari penelitian ini adalah
Game edukasi geografi dengan nama “Flags Master”. Dalam tahapan ini,
aplikasi didisbrusikan kepada Guru Geografi terkait guna untuk bahan
variasi pembelajaran. Dan aplikasi juga akan disimpan di dalam media

penyimpanan seperti harddisk atau SD card.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Metode yang digunakan dalam pengembangan aplikasi yaitu GDLC yang
tahapannya terdiri dari initiation, pra-production, implementation, testing, dan
release. Berikut adalah hasil dari tahap-tahap pengembangan game edukasi

geografi pengenalan bendera berdasarkan urutan metode yang digunakan:

1. Initiation

Initiation merupakan tahapan paling awal dalam metode
pengembangan GDLC, tahapan ini berfungsi untuk menentukan ide dasar
dan konsep Game serta analisis kebutuhan. Tahapan ini berfungsi untuk
menentukan tujuan Game serta target pengguna atau user.

Adapun tujuan pengembangan Game Edukasi Geografi “Flags
Master ” adalah sebagai media untuk mengenal negara-negara berbasis
Game Android. Terutama untuk siswa sekolah karena dapat memudahkan
siswa untuk mengenal negara-negara di dunia dan meningkatkan minat
siswa dalam pembelajaran yang interaktif. Game ini berisi kuis-kuis untuk
menyusun kata guna membentuk nama suatu negara. Jika berhasil menebak
nama negara maka akan mendapatkan poin dan informasi-informasi seputar
negara tersebut.

Penggunaan basis Game yang interaktif serta user interface yang
menarik diharapkan dapat membuat pengguna mudah bosan dalam
menjalankan Game. Dan untuk siswa sekolah Game edukasi berbasis
Android ini diharapkan dapat menjadi variasi media belajar yang
menyenangkan dibawah pengawasan guru di sekolah maupun orang tua di
rumah. Berikut hasil analisis untuk kebutuhan dalam pengembangan

aplikasi:

26
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a. Analisis Kebutuhan Data
Proses pengembangan Game membutuhkan informasi atau
data yang spesifik untuk memahami kebutuhan materi game dan
perangkat lunak yang mana nantinya bisa menyelesaikan
permasalahan yang ada. Dalam penelitian ini dilakukan wawancara
guna mendapatkan informasi yang lebih spesifik tentang apa saja
yang akan di implementasikan ke dalam Game. Pada tahap ini data-

data primer dikumpulkan. Adapun hasil wawancara sebagai berikut

ini:
Instrumen Wawancara
Nama : Achmad Mashfufi
Jabatan : Guru Geografi MA NU 01 Banyuputih

Tanggal Wawancara : 10 Juni 2024

Tabel 4.1 Hasil Wawancara

No

Pertanyaan

Jawaban

Apakah di kurikulum mata
pelajaran Geografi ada yang
membahas tentang
pengenalan negara-negara?

Ada, kelas 12 Kurikulum 2013
(Persebaran-persebaran
negara didunia).

negara didunia penting untuk
siswa?

2. | Menurut anda sejauh mana | Masih minim sekali dan tidak
pengetahuan geografi seputar | sebanding dengan
negara-negara pada siswa? | perkembangan zaman atau

teknologi.

3. | Apakah pengetahuan seputar | Pengetahuan seputar negara

sangat penting karena
termasuk pengetahuan dasar.
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No

Pertanyaan Jawaban

4. | Apakah sudah menggunakan | Belum, proses pembelajaran
media lain sebagai variasi | masih bersifat konvensional
pembelajaran untuk saat ini? | menggunakan media buku

paket dan power point.

5. | Media seperti apakah yang | Media yang bermanfaat,
diinginkan untuk membantu | menarik dan interaktif
proses pembelajaran siswa? | sehingga dapat menarik minat

siswa.

6. | Apakah media pembelajaran | Ya, media pembelajaran yang

edukatif  berbasis game
Android bisa menarik siswa
untuk  belajar  mengenal
negara-negara?

bervariasi akan menarik minat
siswa dan dapat dijadikan
siswa sebagai alat belajar
diluar sekolah karena berbasis
smartphone  yang  dapat
diakses kapan saja dan dimana
saja.

b. Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungsional adalah penjelasan dari

aktivitas yang harus disediakan oleh sistem atau aplikasi. Hal ini

bertujuan untuk mengetahui kebutuhan yang diperlukan dalam

proses pengembangan Game. Adapun kebutuhan fungsional dari

game edukasi pengenalan bendera negara yaitu:

1) Game menampilkan halaman utama atau menu

2) Game menampilkan halaman profil pengembang

3)
4)

Game menampilkan halaman pengaturan

Game menampilkan halaman permainan

5) Game menjalankan sistem pengacakan huruf dengan

Algoritma Shuffle Random

6) Game menampilkan skor dari permainan

7) Game dapat menjalankan keseluruhan sistem dengan baik
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c. Analisis Kebutuhan Non-Fungsional
Analisis kebutuhan non-fungsional merupakan analisis yang
bertujuan untuk mengetahui lebih detail hal apa saja yang
dibutuhkan dalam proses pengembangan Game. Pada kebutuhan
non-fungsional dijelaskan analisis kebutuhan hardware dan
software yaitu sebagai berikut:
1) Kebutuhan Hardware
Kebutuhan hardware yang digunakan untuk
menunjang pengembangan Game ini adalah sebagai berikut:
a) CPU dengan spesifikasi Intel Core i5
b) Memory RAM dengan kapasitas 8GB
¢) Kartu grafis NVIDIA Geforce 740M
d) Smartphone Android
2) Kebutuhan Software
Dibutuhkan perangkat lunak untuk membangun
Game ini sebagai berikut:
a) Windows 10
b) Unity 2022.3.9f1 -64bit
¢) Visual Studio Code
d) Corel Draw 2020

2. Pra-Production
Tahap pra-production merupakan tahapan untuk merancang
arsitektur dari Game yang akan dibangun, seperti perancangan gaya
tampilan serta kebutuhan desain user interface. Setelah dilakukan analisis
dalam tahap initiation, kemudian dilakukan pemodelan dari hasil analisis
tersebut menggunakan UML. Tahap-tahap pemodelan antara lain
identifikasi aktor, Use Case Diagram, Skenario Use Case, Activity Diagram,

dan Sequence Diagram.
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Tahap pertama yang dilakukan dalam melakukan analisis

berorientasi objek menggunakan UML adalah menentukan aktor atau

pengguna sistem. Kata aktor dalam konteks UML yaitu menampilkan peran

sebagai pengguna atau user.

a. Use Case Diagram

Use Case Diagram game edukasi geografi “Flags Master”

menggambarkan interaksi antara user dengan aplikasi. Lebih

detailnya dapat dilihat pada Gambar 4.1 berikut:

IS

User

Menjalankan
Permainan

Mengatur Pengaturan
Permainan y

Melihat Profile
Mengakhiri
Permainan

Lanjutkan stage
Melihat informasi

Mengatur suara
Mengatur
vibration
Mereset

permainan

Inisializasi
Game

Manage
Content

X

Developer

b. Skenario Use Case Diagram

Gambar 4.1 Use Case Diagram

Skenario Use Case adalah alur untuk proses setiap Use Case

dari aktor ke sistem. Skenario setiap bagian pada Use Case

menunjukan proses apa yang terjadi pada setiap bagian dalam

diagram tersebut, dimana user memberikan perintah pada setiap

bagian dan respon apa yang diberikan oleh sistem. Berikut adalah

penjelasan Use Case dalam tabel skenario:

1) Skenario Use Case Diagram Menjalankan Permainan

Pada use case menjalankan permainan user menekan

tombol menu Play maka user dapat menjalankan permainan.
Lebih detailnya dapat dilihat pada Tabel 4.2 berikut:



Tabel 4.2 Skenario Use Case Diagram Menjalankan

Permainan

User

Sistem

1. Klik Menu Play

2. Menerima Permintaan

3. Menampilkan halaman
game

4. Memilih Menu
Kembali

5. Menerima permintaan

6. Menampilkan ke halaman

menu

2) Skenario Use Case Diagram Mengatur Permainan

Untuk mengatur pengaturan permainan user dapat

menekan tombol setttings pada main menu. Selengkapnya

dapat dilihat pada Tabel 4.3 berikut:

Tabel 4.3 Skenario Use Case Mengatur Permainan

User

Sistem

1. Klik Menu Setting

2. Menerima permintaan

3. Menampilkan halaman
setting

4. Memilih Menu
Kembali

User

Sistem

5. Menerima permintaan

6. Menampilkan halaman
menu

3) Skenario Use Case Diagram Melihat Profile

Untuk melihat profile dari developer user dapat
menekan tombol menu Profile yang berada pada main menu.

Lebih detailnya dapat dilihat pada scenario Tabel 4.4

berikut:
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Tabel 4.4 Skenario Use Case Diagram Melihat Profile
User Sistem
1. Klik Menu Profile

2. Menerima permintaan
3. Menampilkan halaman
profile

4. Memilih Menu
Kembali

5. Menerima permintaan
6. Menampilkan halaman
menu

4) Skenario Use Case Diagram Mengakhiri Permainan
Untuk keluar dari permainan user dapat menekan
tombol exit pada main menu. Skenario lengkapnya dapat
dilihat pada Tabel 4.5 berikut:

Tabel 4.5 Skenario Use Case Diagram Mengakhiri Permainan
User Sistem
1. Klik Menu Exit

2. Menerima permintaan
3. Menampilkan halaman

pop-up quit

4. Memilih No
5. Menerima permintaan
6. Menampilkan halaman
menu

7. Memilih Yes

8. Menerima permintaan
9. Keluar dari aplikasi

c. Activity Diagram
Activity Diagram adalah rancangan aliran aktivitas pada
sebuah sistem yang akan dijalankan. Activity Diagram juga
digunakan untuk mendefinisikan atau mengelompokan aluran

tampilan dari sistem tersebut.
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1) Activity Diagram Menu Start
Pada menu start menampilkan gameplay dari game
ini sendiri yang dimana user diharuskan menyusun huruf
acak menjadi nama suatu negara sesuai yang ada di gambar,
jika berhasil maka user akan mendapatkan poin skor.

Activity Diagram menu start pada Gambar 4.2 berikut:

User System

Memilih tombol start Menampilkan
halaman permainan

)

Menjalankan
[ permainan

£

[ Melanjutkan stage ]«—

Lanjutkan
permainan

h

(oo s }—|—{_Jereor )
‘2 L\
| |
{ )

Gambar 4.2 Activity Diagram Menu Start

2) Activity Diagram Menu Settings
Pada menu settings menampilkan halaman dari
pengaturan game. User dapat mengatur pengaturan game
seperti mengatur efek suara dalam game. Activity Diagram

menu settings dapat dilihat pada Gambar 4.3 berikut:
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User

System

®
!

Memilih tombaol
setlings

]_

Menampilkan
halaman settings

h

Mengatur settings
permainan

],

Merespon permintaan
user

v

[ Tombaol Kembali

Menampilkan
halaman awal

Gambar 4.3 Activity Diagram Menu Settings

3) Activity Diagram Menu Profile

Pada menu profile menampilkan halaman profile dari

pengembang game. Activity Diagram menu profile dapat
dilihat pada Gambar 4.4 berikut ini:



User

System

o
!

[ Memilin tombol

profile

Menampilkan profile
Developer

h

[ Tombaol Kembali ]—4{

Menampilkan
halaman awal

Gambar 4.4 Activity Diagram Menu Profile

4) Activity Diagram Exit
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Activity Diagram exit adalah user keluar dari

aplikasi. Activity Diagram exit pada Gambar 4.5 berikut:

User

System

?

[Memilih tombol Exit]—

—)[ Keluar Aplikasi ]

Gambar 4.5 Activity Diagram Quit
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d. Sequence Diagram

Sequence Diagram merupakan sebuah diagram yang
digunakan untuk menjelaskan dan menampilkan interaksi antar

objek-objek dalam sebuah sistem secara terperinci.

1) Sequence Diagram Menu Start

Sequence Diagram menu start menunjukkan jika
user masuk ke menu utama, dan memilih tombol start maka
akan menampilkan halaman dari gameplay. Sequence

diagram menu start dapat dilihat pada gambar 4.6 berikut ini:

Halaman Menu

% Menu Utama Start (gameplay)

Actor
. 1. Masuk

h J

2. Memilih Menu Start

!
i
Berhasil me¢amnillcan gameplay
i
i
i
i
i
i
i

Gambar 4.6 Sequence Diagram Menu Start

2) Sequence Diagram Menu Settings
Sequence Diagram menu settings menunjukkan jika
user masuk ke menu utama, dan memilih tombol settings
maka akan menampilkan halaman pengaturan dari aplikasi

atau game seperti pada Gambar 4.7 berikut:
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Menu Utama Halama_n Menu
Settings

Actor
- 1. Masuk

ﬂ 2. Memilih Menu Settings

Berhasil merespon da

menampilkan halaman settings

[ = E

Gambar 4.7 Sequence Diagram Settings

3) Sequence Diagram Menu Profile
Pada menu profile menampilkan informasi biodata
pengembang aplikasi yaitu dengan cara user menekan
tombol profil pada menu utama yang kemudian akan
diarahkan kehalaman profil. Alur sequence diagram menu

profil dapat dilihat pada Gambar 4.8 berikut:

Menu Utama Halaman Menu
Profile

Actar
- 1. Masuk

ﬂ 2. Memilih Menu profile i

i
i
Berhasil menamnilhlfan halaman profil Developer
i
i
i
i
i
i
i

Gambar 4.8 Sequence Diagram Menu Profile
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Class Diagram

Class Diagram merupakan diagram kelas yang

menggambarkan struktur sistem yaitu dari segi pendefinisian kelas-
kelas yang akan dibuat untuk membangun suatu sistem. Class

diagram dapat dilihat paga Gambar 4.9 berikut:

Game Manager
- MainLevel
- GameAldtit
- TexiLevel
; uestionScript
Ul Mansger - TextScore Qu ipt
~ TextCoi - MengisiKomponen
- PindahScene TextCoin g P
; - MenampilkankKomponen
- KeluarPermainan - SistemAcak P P
- Link - Bantuan “ + ONClick()
- GameSelesai + Y
ReturnSlot()
+ Reload(LoadSceng) > _ 0
- Lanjut + Reset()
+ Qit() .
- Data Permainan
+ OpenURL() _ ;
- Wikipedia
+ ButtonEvent() N
- vend AnswerScript
+ Awake() - MengelolaSlotJawaban
+ Start() < + OnClick()
+ ShowQuest() + FillSlot)
SoundScript + GetRandom()
- AudioKontrol + CheckWord)
"h .
+ Start() + Hint()
+ SoundControl() + ResetGame() CoinScript
+ Next() - MengelolaJumlahCoin
+ Wikipedia() B - GameObject()
+ Retry()
+ Back()

Gambar 4.9 Class Diagram
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Desain Antar Muka (User Interface)

Desain antar muka pada game edukasi geografi ini
menampilkan tampilan dan penempatan tombol menu yang nantinya
diakses oleh user saat pengoperasian sistem. Dibawah ini
merupakan gambar desain antar muka pada game edukasi geografi
“Flags Master”.

1) Rancangan Antar Muka Halaman Awal
Pada rancangan antar muka halaman awal atau
halaman menu vyaitu terdapat logo game dan terdapat
tampilan background serta tombol play, settings, profile, dan

tombol exit, seperti pada Gambar 4.10 berikut:

LOGO GAME
FLAGS MASTER

Play

Settings
Profile 8
Quit O

Gambar 4.10 Rancangan Antar Muka Halaman Awal

2) Rancangan Antar Muka Halaman Settings
Halaman settings berguna untuk mengatur
pengaturan Game seperti efek suara dan yang lainnya. Pada
halaman ini terdapat tombol-tombol untuk pengaturan Game
dan tombol kembali diatas layer, seperti pada Gambar 4.11

dibawah ini:
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SETTINGS

Efek Suara

Gambar 4.11 Rancangan Antar Muka Halaman Settings
3) Rancangan Antar Muka Halaman Profile
Halaman profile adalah halaman yang memuat
informasi biodata pengembang Game. Rancangan antar
muka halaman profile dapat dilihat pada Gambar 4.12
berikut:

— PROFILE

My Profile

Foto Biodata

Gambar 4.12 Rancangan Antar Muka Halaman Profile

4) Rancangan Antar Muka Pop Up Tombol Exit
Pada tombol exit ketika ditekan maka akan muncul
sebuah pop up konfirmasi keluar aplikasi. Hal ini bertujuan

supaya ketika user tidak sengaja menekan tombol exit
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aplikasi tidak langsung keluar. Pop up quit seperti Gambar
4.13 berikut:

Anda yakin ingin
keluar dari game?

Gambar 4.13 Rancangan Antar Muka Pop Up Exit
5) Rancangan Antar Muka Halaman Gameplay
Pada Antar Muka Gameplay terdapat kolom huruf
acak, kolom isian, gambar dari bendera negara, skor, dan
juga tombol bantuan yang ditandai warna hijau, seperti pada
Gambar 4.14 berikut:

&

-

Bendera

Gambar 8
O

Kolom Isian

kolom huruf acak

Gambar 4.14 Rancangan Antar Muka Halaman

Gameplay
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6) Rancangan Antar Muka Pop Up Tombol Bantuan
Tombol bantuan berfungsi untuk membantu Kita
dalam menebak nama negara. Seperti pada Gambar 4.15
berikut:

Pop up bantuan

V g X

Gambar 4.15 Rancangan Antar Muka Tombol Bantuan

7) Rancangan Antar Muka Pop Up Clear Stage
Pop up clear stage terdapat tombol Menu untuk
kembali ke halaman awal, tombol Informasi untuk melihat
informasi negara tersebut, dan tombol Next untuk
melanjutkan ke stage selanjutnya. Seperti pada Gambar 4.16
berikut:

BERHASIL !!

.l Menu I_,Informasil_l Next L

Gambar 4.16 Rancangan Antar Muka Clear Stage
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Implementation

Setelah didapatkan konsep dan aplikasi prototipe maka akan
disempurnakan pada tahap implementasi. Tahap ini meliputi pembuatan dan
pengumpulan bahan untuk membangun Game yang meliputi background,
gambar, dan suara. Game dirancang semenarik mungkin untuk menarik

minat user dan supaya tidak mudah bosan.

a. Objek Material
Berikut merupakan kumpulan objek material seperti tombol,
gambar dan suara yang digunakan untuk membangun game:
1) Objek Gambar

Gambar background dibuat menggunakan tools
Corel Draw versi 2020 dari modifikasi beberapa gambar
yang disatukan serta dikembangkan pada tampilan dan
kontras warna kemudian diekspor dalam format PNG.
Berikut pembuatan background aplikasi pada gambar 4.17

dibawah ini:

Gambar 4.17 Background Game
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2) Pembuatan Tombol
Tombol dibuat menggunakan tools Corel Draw 2020
yang dibuat semenarik mungkin. Daftar tombol dapat dilihat
pada Tabel 4.6 berikut:

Tabel 4.6 Daftar Tombol

Objek Tombol Nama Keterangan

Digunakan untuk

QRO | Tomborplay | memua

permainan.

Digunakan untuk

mengatur

Tombol Settings pengaturan dalam
game seperti efek

suara, efek getaran,

dan reset game.

Digunakan untuk
menampilkan
W Tombol Profile halaman prof”e
dari developer
game.

Digunakan untuk

w Tombol Exit | keluar dari

aplikasi.

Digunakan untuk

menyalakan atau
Tombol Suara y )
mematikan suara

game.

Digunakan untuk
melihat halaman

Tombol sosial media .
(O] Instagram dari

Instagram developer.
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Objek Tombol

Nama

Keterangan

@

Tombol UPGRIS

Digunakan untuk
melihat halaman
website official
Universitas PGRI
Semarang.

%) Sound Effect

Tombol Suara

Digunakan untuk
mengatur suara
dalam game yang
berada di menu
settings.

Tombol
Vibration

Digunakan untuk
mengatur efek
getaran pada game,
tombol ini terdapat
didalam menu
settings.

S Vibration

Y  Reset Game

Tombol Reset
Game

Digunakan untuk
memulai ulang
data fame dari
awal, tombol ini
terdapat didalam
menu setings.

Tombol Kembali

Digunakan untuk
kembali ke
halaman
sebelumnya.

Tombol Yes

Digunakan untuk
mengambil
keputusan “iya”

O
&
%

Tombol No

Digunakan untuk
mengambil
keputusan “tidak”.
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Objek Game

Nama

Keterangan

Tombol Hapus
Huruf

Digunakan untuk
menghapus huruf-
huruf yang salah.

Tombol

Tampilkan Huruf

Digunakan untuk
memilih salah satu
huruf pada kolom
jawaban.

Tombol Petunjuk

Digunakan untuk
mengetahui kunci
jawaban dari
pertanyaan.

Retry

Tombol Retry

Digunakan untuk
mengulang stage
ketika user salah
menjawab.

Menu

Tombol Menu

Digunakan untuk
kembali ke
halaman awal atau
main menu.

Next

Tombol Next

Digunakan untuk
melanjutkan stage
atau level game.

00 0o0cc

Wikipedia

Tombol
Wikipedia

Digunakan untuk
melihat informasi
dari negara yang
sudah berhasil
ditebak.

3) Daftar Gambar

Beberapa gambar yang digunakan untuk membantu

pengembangan aplikasi didapatkan dari internet. Daftar

gambar dapat dilihat pada Tabel 4.7 berikut:
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Tabel 4.7 Daftar Gambar

Objek Gambar

Keterangan

Nama: Coin

Sumber:
https://www.shutterstock.com/id/i
mage-illustration/gold-jewish-
coin-icon-realistic-illustration-
1271585047

Nama: Country Vector
Sumber: https://pin.it/3tvpHDZg4

4) Objek Audio

Audio diperolen dari sumber internet yang

disesuaikan dengan tema aplikasi. Berikut adalah objek

suara yang digunakan dalam membangun game edukasi

pengenalan wayang dalam tabel 4.8 dibawah:

Tabel 4.8 Daftar Audio

Objek Audio Keterangan
Click Sound Effects Digunakan ketika menekan
(Copyright Free) tombol.

Sumber: Youtube Creator
Asset

Vibration Sound Effect

Digunakan ketika efek
bergetar dan user salah
menjawab.

Sumber: Youtube Sound
Effect
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Objek Audio

Keterangan

Happy Music [Copyright
Free Music] - "Lights"
by @RoaMusic (1]

Digunakan sebagai
backsound dari game.
Sumber: Youtube
BreakingCopyright -
Royalty Free Music

5) Aplikasi Pendukung

Pembangunan menggunakan beberapa tools atau

perangkat lunak yang memiliki peranan masing-masing.

Perangkat lunak atau software yang digunakan untuk

membangun aplikasi yakni pada Tabel 4.9 berikut:

Tabel 4.9 Daftar Aplikasi Pendukung

Software

Keterangan

Unity 2022.3.9f1 -64bit

Tool ini digunakan untuk
membangun game edukasi
geografi “Flags Master”

Corel Draw 2020 -64bit

Tool ini digunakan untuk
membuat, mengedit objek
gambar dan teks dalam
pembangunan game.

Visual Studio Code

Tool ini digunakan dalam
pemrograman struktur
coding dalam pembangunan
game.

b. Pembangunan Aplikasi pada Unity 2021.3.9f1

Setelah material terkumpul tahapan selanjutnya adalah

implementasi pada tools Unity 2021.3.9f1 berdasarkan prototipe

yang sebelumnya sudah dibuat.


https://www.youtube.com/@RoaMusic
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1) Pengembangan Scene Halaman Awal
Tahapan awal adalah pengembangan halaman awal,
yakni dengan mengatur desain dan penempatan tombol-
tombol. Pembangunan scene halaman beranda atau halaman

utama dapat dilihat pada Gambar 4.18 dibawah ini:

0

oA@ﬁoao:o o*oi

Gambar 4.18 Pengembangan Scene Halaman Awal
2) Pengembangan Scene Settings
Pada scene settings dilakukan pengembangan
mengenai sistem yang mengatur jalannya permainan, seperti
efek suara, efek getaran, dan reset gamePembangunan scene
halaman settings dapat dilihat pada Gambar 4.19 dibawah

ini:

FEEO  Feno o Aze @o @o Qo o foi

Gambar 4.19 Pengembangan Scene Settings
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3) Pengembangan Scene Profile
Pengembangan scene profile yakni  untuk
menampilkan biodata dari developer. Pembangunan scene
halaman profile dapat dilihat pada Gambar 4.20 dibawah ini:

B0 FwO o A 60 ;;o :e o

Gambar 4.20 Pengembangan Scene Profile
4) Pengembangan Menu Exit
Pada menu Exit dilakukan pengembangan berupa
notifikasi pop-up, hal ini bertujuan agar user tidak langsung
keluar aplikasi ketika tidak sengaja menekan tombol.
Pembangunan scene halaman exit dapat dilihat pada Gambar
4.21 dibawah ini:

A0 O o Aa® @n i';u :o o

Gambar 4.21 Pengembangan Menu Exit
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Pengembangan Scene Gameplay

Scene ini merupakan inti dari keseluruhan isi
aplikasi. Pada tahap ini dilakukan pengembangan sistem dan
tampilan dari gameplay aplikasi ini. Pembangunan scene

halaman gameplay dapat dilihat pada Gambar 4.22 dibawah

Int:

o Az @o @ @-

Gambar 4.22 Pengembangan Scene Gameplay
Pengembangan Scene Clear Stage

Scene ini merupakan sebuah pop-up notifikasi yang
muncul ketika berhasil menyelesaikan stage. Pada pop- up
ini juga terdapat sebuah kata-kata motivasi sederhana untuk
pengguna. Pembangunan scene halaman clear stage dapat
dilihat pada Gambar 4.23 dibawah ini:

o Aae 4‘)))0 z:o ?o o

Gambar 4.23 Pengembangan Scene Clear Stage
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Implementasi Antarmuka pada Android
Setelah game selesai dikembangkan pada tools Unity maka
selanjutnya projek akan di build kedalam bentuk aplikasi guna
implementasi pada android sekaligus testing awal oleh developer.
1) Implementasi Halaman Splash Screen
Implementasi halaman Splash Screen, splash screen
adalah tampilan layar awal yang muncul saat sebuah aplikasi
atau perangkat lunak pertama kali dijalankan. Dapat dilihat
pada
Gambar 4.24 dibawah ini:

Gambar 4.24 Halaman Splash Screen
2) Implementasi Halaman Awal
Pada halaman awal terdapat tombol play, setttings,
profile, exit, serta tombol suara dan logo pada disamping
layer. Implementasi halaman awal dapat dilihat pada
Gambar 4.25 dibawah ini:

FLAGS3 -
MASTER

“Guess the Flags”

¥ Pay
& Beftings
T Proile
T et

Gambar 4.25 Halaman Awal
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3) Implementasi Halaman Settings
Pada halaman ini user dapat mengatur setttings game
dari efek suara, efek getaran, dan juga untuk reset game.
Implementasi halaman settings dapat dilihat pada Gambar

4.26 dibawah ini:

Settings

Sound Effects on

Vibration On

Reset Game

Gambar 4.26 Halaman Settings

4) Implementasi Halaman Profile
Pada halaman profile terdapat informasi biodata

sederhana dari pengembang atau developer game.
Implementasi halaman profile dapat dilihat pada Gambar

4.27 dibawah ini:

Profile

Nama : AHMAD MUTOHAR
NPM : 20670123
Prodi : INFORMATIKA

itas PGRI Semarang

Gambar 2.27 Halaman Profile
5) Implementasi Halaman Exit
Pada menu Exit berupa notifikasi pop-up, hal ini
bertujuan agar user tidak langsung keluar aplikasi ketika
tidak sengaja menekan tombol. Implementasi halaman exit
dapat dilihat pada Gambar 4.28 dibawabh ini:
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5 “"J:<
FLAGS=:-/

Apakah kamu yakin ingin

keluar permainan?

Gambar 4. 28 Halaman Exit
Implementasi Halaman Gameplay
Halaman ini merupakan inti dari aplikasi game
edukasi ini. Terdapat gambar, kolom jawaban, level
permainan, score, coin, dan juga tombol-tombol bantuan.
Implementasi halaman gameplay dapat dilihat pada Gambar
4.29 dibawah ini:

Gambar 4.29 Halaman Gameplay

Implementasi Halaman Bantuan

Ketika tombol bantuan di klik maka akan muncul
notifikasi seputar bantuan tersebut, hal ini dapat membantu
pengguna dalam menyelesaikan stage. Implementasi
halaman bantuan dapat dilihat pada Gambar 4.30 dibawah

ini:
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Hapus huruf yang salah?
Biaya : 5 Coins

ST ST
Hi 0Bl U PN N S B

Gambar 4.30 Halaman Gameplay
Implementasi Halaman Gagal Stage
Ketika pengguna menjawab gagal maka akan muncul
notifikasi pop-up yang berisi kata-kata penyemangat. Disini
pengguna dapat memilih untuk ulang stage atau kembali ke
main menu. Implementasi halaman gagal stage dapat dilihat
pada Gambar 4.31 dibawah ini:

Ups, Kamu salah!

Gambar 4.31 Halaman Gagal Stage

Implementasi Halaman Berhasil Stage

Ketika berhasil menjawab akan menampilkan pop-up
notifikasi yang berisi kata-kata penyemangat. Selanjutnya
ada tombol menu untuk kembali ke halaman awal, tombol
wikipedia untuk informasi lengkap, dan juga tombol next
untuk melanjutkan stage. Implementasi halaman berhasil

stage dapat dilihat pada Gambar 4.32 dibawabh ini:
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Luar Biasa!
kamu benar

Ayo terus tingkatkan kemampuanmu

Menu |

Wikipedia ||
N

I i s A e

Y (O w

Gambar 4.32 Halaman Berhasil Stage

Implementasi Algoritma Shuffle Random

Pada pembangunan game edukasi geografi “Flags Master”,
algoritma Shuffle Random digunakan dalam proses pengacakan
huruf pada menu gameplay. Algoritma diterapkan untuk mengacak
huruf pada kolom pertanyaan (question slot) yang akan ditampilkan
pada setiap level sesuai dengan jumlah level yang telah diatur.
Penulisan code dari algoritma tersebut dapat dilihat pada Gambar
4.33 dibawah ini:

public void ShowQues(int index

foreach (var item in gS
item.slo ext = GetRandomCh();

rndLst.Clear
for (int i

st[GetRandomIndex()].slotText.tex words[ir ord[1] . ToString();

for (int i = @; i otLst.Length; i++

etActive(i < words[i 1 ord.Length);

GetRandomIndex

int v;

Gambar 4.33 Implementasi Algoritma Shuffle Random
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Setelah pembangunan aplikasi, tahap selanjutnya dalam GDLC

yaitu testing atau pengujian aplikasi yang telah dikembangkan. Pengujian

dilakukan dalam tiga tahap yaitu black box yang digunakan untuk menguji

fungsi dan sistem, white box untuk menguiji dari segi code program dan yang

terakhir yaitu UAT yang digunakan untuk mengetahui respon dari user

terhadap aplikasi yang dibuat.

a. Hasil Pengujian Black Box

Hasil pengujian black box didapatkan dari penilaian terhadap

fungsi-fungsi dalam aplikasi. Jika hasil yang diharapkan sesuai

dengan pengujian, maka aplikasi dikatakan sesuai dengan desain

yang dibuat. Black Box Testing dilakukan dengan menunjukkan

aplikasi serta menyerahkan lembar instrumen pengujan. Data yang

diperoleh dari hasil pengujian black box meliputi navigasi, konten

dan kelayakan sistem. Berikut tabel 4.10 hasil pengujian black box:

Tabel 4.10 Hasil Pengujian Black Box

Penguji 1 Penguji 2 Penguji 3
NO. | Nama Pengujian _ Tidak | Tidak | Tidak
Valid Valid Valid
Valid Valid Valid
1. | Menampilkan N, N N
halaman Splash
Screen
2. | Memutar audio \ + N
pada latar
belakang aplikasi
3. | Menampilkan v N N
halaman utama
4. | Mengatur efek v + N
suara dalam
aplikasi




59

No.

Nama Pengujian

Penguji 1

Penguji 2

Penguji 3

Tidak
Valid

Valid

Tidak
Valid

Valid

Tidak
Valid

Valid

Menampilkan
halaman profile
Instagram
developer

\/

\l

\/

menampilkan
halaman website
official UPGRIS

Menampilkan dan
menjalankan
gameplay aplikasi

Mengacak huruf
pada kolom
question ketika
aplikasi
dijalankan

Merespon ketika
mengisi jawaban

10.

Menampilkan
bantuan dan
petunjuk dengan
benar

11.

Menampilkan dan
menjalankan skor
permainan

12.

Menampilkan
coin dan
berfungsi dengan
baik

13.

Membuka
halaman
Wikipedia sesuai
dengan negara
terkait
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No

Penguji 1

Penguji 2

Penguji 3

Tidak
Valid

Nama Pengujian valid

Valid

Tidak
Valid

Tidak
Valid

Valid

14.

Menampilkan N
halaman settings
dan melakukan
pengaturan
permainan
aplikasi

\l

\/

15.

Menampilkan \
halaman profile
dari developer

16.

Menampilkan pop v
up dan keluar
aplikasi

Jumlah 16 0

16 0

16 0

Setelah melakukan pengujian black box pada aplikasi yang

didapatkan dari tiga penguji dan enam belas pengujian fungsional,

maka diperoleh hasil sebagai berikut:

1) Hasil Penguji 1
Valid

:1—2 x 100% = 100%

Tidak Valid :1—"6 x 100% = 0%

2) Hasil Penguji 2
Valid

:1—2 x 100% = 100%

Tidak Valid :1—"6 x 100% = 0%

3) Hasil Penguji 3
Valid

:1—2 x 100% = 100%

Tidak Valid :1—"6 x 100% = 0%
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. 100%+100%+100% 300%
Rata-rata jumlah presentase —— - - - = - > =100%

Maka hasil perhitungan presentase pengujian black box dari
3 penguji menunjukan tingkat keberhasilan dengan presentase
tingkat keberhasilan 100% dan presentase tingkat kegagalan 0%,
dapat dikatakan bahwa setiap tombol yang terdapat dalam aplikasi
berjalan dengan baik sesuai dengan fungsi — fungsinya. Sehingga

disimpulkan bahwa aplikasi berfungsi dengan baik.

Hasil Pengujian White Box

White box testing merupakan metode desain uji kasus yang
menggunakan struktur kontrol dari desain proedural untuk
menghasilkan kasus-kasus uji dan untuk mengetahui node pada
independent path. White box dapat dilihat pada Tabel 4.11 berikut:

Tabel 4.11 White Box Testing

Node

Source Code

Keterangan

private void Awake()

main =
ComponentsInChildren<
5 .GetComponentsInChildren<

Menginisialisasi
variabel-variabel
penting dan
komponen-
komponen yang
diperlukan pada saat
objek pertama kali
dibuat.

Menginisialisasi
variabel-variabel dari
penyimpanan dan
mengatur tampilan
pertanyaan pertama
berdasarkan level
permainan.
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Node

Source Code

Keterangan

ansSlotlLst[

[i]-ToString();

d. Length);

Menyiapkan tampilan
pertanyaan dalam Ul,
termasuk mengisi
slot dengan karakter
dari pertanyaan dan
mengatur status slot
jawaban.

int GetRandomIndex()

int v;
do

while
rndLst.Add(v);
return v;

Menentukan angka
acak yang tidak
berulang dalam
permainan atau
aplikasi.

public void CheckWord()

string word = "";
foreach

word += charObject.slotTe

if (word == words[CurrentlLevel].QuesWor

else

if (word.Length == wo

Memverifikasi
jawaban pemain dan
memberikan umpan
balik yang sesuai
berdasarkan hasil
verifikasi.
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Node

Source Code

Keterangan

public void Retry()

for (int i = 8; i < gSlotLst.Length; i++

ct.SetActive(true);

for

;oivr

Mereset permainan
ke keadaan awal
ketika gagal.
Sehingga pemain
dapat mencoba
menyelesaikan tugas
atau teka-teki lagi.

public void Next

Retry

else

ShowQues (CurrentLevel);

Memproses transisi
pemain ke level
berikutnya,
memperbarui status
permainan, dan
memberikan umpan
balik yang sesuai
berdasarkan keadaan
permainan.

1) Basis Path

Selanjutnya dilakukan penggambaran dari setiap

alur, berikut adalah flow diagram dari script tersebut, dapat

dilihat pada Gambar 4.34 dibawah:
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Gambar 4.34 Diagram Flow pada Pengujian Basic Path

2) Independent Path
Independent path adalah jalur yang melalui program
yang mengintroduksi sedikitnya satu rangkaian statement
proses baru atau suatu kondisi baru. Terdapat 2 independent
path yang didapatkan sebagai berikut:

Path1:1,2,3,4,5,7
Path 2;1,2,3,4,5,6,1

Selanjutnya dilakukan pengujian Value Test yaitu
sebagai pengujian setiap independent path seperti dalam
tabel 4.12 berikut:



Tabel 4.12 Pengujian Value Test
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level berikutnya.

No. Path Input Output Keterangan
1. 11,2345,7 Memunculkan Sistem Berhasil
Ul gameplay dan | menampilkan
user menjawab notifikasi.
pertanyaan Jika salah
dengan jawaban | maka akan
salah. Maka soal | mengulang
dalam sistem level.
akan selalu
mengulang level.
2. [1,2,345,6,1 | Memunculkan Sistem Berhasil
Ul gameplay dan | menampilkan
user menjawab | notifikasi.
pertanyaan Jika benar
dengan jawaban. | maka akan
Maka sistem melanjutkan
akan ke level
melanjutkan ke | berikutnya.

c. Hasil Pengujian User Acceptance Test (UAT)

User Acceptance Testing merupakan pengujian yang

dilakukan terhadap game “Flags Master” dengan cara penilaian

terhadap

aspek  desain,

aspek  kemudahan,

dan

aspek

kebermanfaatan. Hasil UAT yang telah dilakukan oleh 5 responden

yang berasal guru dan siswa kelas 12 di MA NU 01 Banyuputih.

Berikut hasil pengujian UAT:




Tabel 4.13 Hasil Angket Responden
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Skor
Responden Aspek Aspek Total
Aspek Desain
Kemudahan | Kebermanfaatan
Responden 1 23 20 22 65
Responden 2 19 25 25 69
Responden 3 21 23 25 69
Responden 4 22 23 22 67
Responden 5 25 25 25 75
Jumlah 345

Presentase Hasil Uji Responden:

_ Jumlah Skor Total
Total Skor Maksimal

_ 345
=35 X 100%

=92%

Presentase x 100%

Presentase hasil User Acceptance Test dari 5 responden
dengan 15 pertanyaan yang meliputi 3 aspek yaitu aspek desain,
kemudahan dan aspek kebermanfaatan menghasilkan presentase
sebesar 92%. Sehingga, aplikasi game ini bisa dikategorikan sebagai

aplikasi yang layak digunakan dan aplikasi yang mudah digunakan.

. Uji Coba Perangkat Android

Setelah dilakukan pengujian dengan 3 jenis yang berbeda
yaitu black box testing, white box testing dan user acceptance testing
yang berkaitan dengan fungsi aplikasi dan keterlibatan pengguna.
Selanjutnya dilakukan pengujian terhadap versi Android dengan
spesifikasi berbeda untuk menguji kompabilitas aplikasi terhadap
setiap device. Berikut adalah tabel hasil pengujian pada beberapa

perangkat Android yang sudah terinstal game “Flags Master”:
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Tabel 4.14 Hasil Pengujian Kompabilitas

No. Device Spesifikasi Keterangan

1. | Infinix Note 30 e Android 13 Aplikasi dapat diinstal

e Octa-core (2x2.2 GHz | dan berjalan dengan baik
Cortex-A76 & 6x2.0
GHz Cortex-Ab5)

e 6.78 inch display

e MediaTek Helio G99

e 8GB RAM/256GB

storage
2. | OPPO A5 e Android 9 Aplikasi dapat diinstal
(2020) e Adreno 610 dan berjalan dengan baik

e Snapdragon 665

e 6,5 inch dispay

e 4GB RAM/128GB
storage

3. | Samsung A53 e Android 12, upto 14 | Aplikasi dapat diinstal

e Octa-core (2x2.4 GHz | dan berjalan dengan baik
Cortex-A78 & 6x2.0
GHz Cortex-Ab5)

e GPU Mali-G68

e 6.5 inch display

e 8GB RAM/256GB
storage

5. Release

Tahap terakhir adalah tahap release vyaitu dengan cara
menyebarluaskan aplikasi yang sudah dikembangkan kepada khalayak luas
yang dilakukan setelah produk dinyatakan layak. Dalam tahapan ini,
aplikasi didisbrusikan kepada Guru Geografi terkait guna untuk bahan
variasi pembelajaran. Dan aplikasi juga akan disimpan di dalam media
penyimpanan seperti harddisk atau SD card. Ini merupakan tahap akhir
dimana aplikasi yang sudah jadi telah diubah kedalam bentuk .apk dan siap

untuk digunakan atau digandakan untuk tujuan publikasi.
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B. Pembahasan

Pengembangan aplikasi Game Edukasi Geografi “Flags Master” ini menggunakan
metode pengembangan sistem yaitu GDLC dengan 5 tahapan yang terdiri dari
initiation, pra-production, implementation, testing, dan release. Berikut adalah

pembahasan dari hasil setiap tahapan pengembangan aplikasi.

1. Pembahasan Tahap Initiation
Tahap pertama adalah initiation, pada tahap ini telah dirumuskan
konsep/tema dan tujuan dari aplikasi yang dibuat. Selain itu, dihasilkan pula
beberapa macam analisis yaitu analisis kebutuhan yang terdiri dari analisis
kebutuhan data, analisis kebutuhan fungsional serta analisis kebutuhan
hardware dan software (non fungsional). Pada tahap initiation bertujuan
untuk mengetahui apa saja yang dibutuhkan dalam proses pengembangan

aplikasi.

2. Pembahasan Tahap Pra-Production

Tahap kedua adalah pra-production, dimana dalam tahap ini
dilakukan perancangan desain UML yang meliputi use case diagram,
activity diagram, sequence diagram dan class diagram. Selain perancangan
arsitektur sistem, untuk menampilkan aplikasi yang menarik pada game
edukasi geografi “Flags Master” perlu dilakukan perancangan desain user
interface dalam pembuatan aplikasi ini. Perancangan desain user interface
dibuat semenarik mungkin tanpa mengesampingkan nilai fungsionalnya.
Sehingga dapat digunakan dengan mudah dan menyenangkan bagi
pengguna aplikasi. Ditahap ini juga dibangun prototipe awal dari aplikasi.

3. Pembahasan Tahap Implementation
Pada tahapan ini dilakukan pengumpulan materi atau objek yang
digunakan dalam pembuatan aplikasi, objek yang diperlukan meliputi objek
gambar dan objek audio. Material dihasilkan melalui proses pembuatan
manual dengan memodifikasi objek-objek yang didapatkan dari studi

pustaka dan sumber informasi open source sehingga sesuai dengan
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kebutuhan aplikasi. Pembuatan objek dengan software CorelDraw meliputi
pembuatan background aplikasi dan pembuatan desain tombol.

Selanjutnya objek dan material yang sudah dikumpulkan disatukan
dan dikembangkan menggunakan Unity. Sedangkan penulisan kode aplikasi
menggunakan software Visual Studio Code. Pada tahap ini terdapat
algoritma Shuffle Random yang diimplementasikan untuk mengacak
komponen dalam aplikasi game edukasi geografi “Flags Master”. Sistem
kerja pengacakan yakni Shuffle Random melakukan pengacakan nilai “v”
antara 0-20, kemudian nilai acak akan dikirim ke “rndLst” untuk dilakukan
pengecekan apakah ada nilai variabel yang sama, jika ada maka akan
dilakukan pengacakan ulang. Setelah nilai “v” didapatkan maka akan di
return ke dalam “public ShowQues”. Sistem kode Shufle Random dapat
dilihat pada gambar 4.35 berikut:

int GetRandomIndex()
{

int v;
do
{

v = UnityEngine.Random.Range(©, 20);
} while (rndLst.Contains(v));
rndLst.Add(v);
return v;

Gambar 4.35 Sistem Kode Shuffle Random
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4. Pembahasan Tahap Testing

Tahap kelima adalah testing atau pengujian aplikasi. Pengujian
aplikasi terdiri dari pengujian black box, white box, user acceptance test dan
uji coba perangkat. Pada pengujian black box terdapat 16 indikator
pengujian, dimana dalam proses pengujiannya dilakukan oleh 3 dosen
Program Studi Informatika dengan detail terlampir. Hasil pengujian black
box menunjukan bahwa tingkat keberhasilan dari 3 penguji memiliki
presentase 100%, sedangkan tingkat kegagalan memiliki presentase 0%,
sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa aplikasi sudah berjalan sesuai
dengan yang diharapkan.

Kemudian untuk pengujian white box yang diujikan adalah kode dari
alur gameplay dan algoritma Shuffle Random, yang meliputi uji basis path
dan independent path. Hasil uji coba menggunakan White Box Testing
menunjukkan seluruh fungsi pada Game edukasi “Flags Master” terpenuhi
sesuai kebutuhan pengguna. Hal ini menunjukkan hasil bahwa pengujian
seluruh fitur dinyatakan berhasil.

Kemudian pada pengujian user acceptance test dilakukan oleh 5
responden yang terdiri dari guru dan siswa. Pengujian tersebut dilihat dari
beberapa indikator yakni dari aspek desain, aspek, aspek kemudahan dan
kemanfaatan. Pengujian user acceptance test menghasilkan presentase
sebesar 92%. Pada UAT terdapat saran yaitu untuk mengurangi kemudahan
pada fitur bantuan, kemudian aplikasi disesuaikan untuk sistem bantuan
dengan cara pembatasan bantuan per-stage.

Selain itu dilakukan pula pengujian kompabilitas aplikasi atau uji
coba perangkat. Pengujian dilakukan dengan menjalankan aplikasi pada
beberapa versi Android dengan spesifikasi yang beragam. Adapun versi
yang digunakan adalah versi OS 9, OS 12 dan OS 13. Berdasarkan hasil
pengujian kompabilitas diketahui bahwa aplikasi dapat berjalan dengan
baik.
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5. Pembahasan Tahap Release

Pada tahap ini aplikasi disebar luaskan yakni dengan cara distribusi
atau mengirimkan aplikasi game edukasi geografi “Flags Master” pada
Guru Geografi terkait yang nantinya akan dijadikan variasi pembelajaran
pada kelas 12. Pada saat proses pendistribusian pihak sekolah memberikan
respon yang positif karena game ini dinilai sangat bermanfaat karena bisa
digunakan untuk media belajar dimanapun tanpa harus membuka buku
terlebih dahulu. Setelah dilakukan uji coba pembelajaran menggunakan
aplikasi ini mendapatkan respon baik dan sangat membantu meningkatkan
pengetahuan siswa mengenai negara-negara khususnya bendera negara.
Dan aplikasi juga akan disimpan di dalam media penyimpanan seperti
harddisk atau SD card. Ini bertujuan dimana aplikasi yang sudah jadi telah
diubah kedalam bentuk .apk dan siap untuk digunakan atau digandakan

untuk tujuan publikasi.
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BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan dari penelitian dan pengembangan Game Edukasi Geografi “Flags
Master” Berbasis Android yang telah dilakukan, maka diperoleh kesimpulan

sebagai berikut:

1. Penelitian ini menghasilkan game edukasi geografi “Flags Master” dengan
mengunakan metode penelitian R&D dan metode pengembangan game
GDLC vyang meliputi 5 tahapan yaitu initiation, pra-production,
implementation, testing, dan release.

2. Game edukasi ini dibangun menggunakan Unity sebagai software game
engine, CorelDraw sebagai media untuk merancang berbagai gambar dan
Visual Code sebagai pemrograman.

3. Pengujian black box yang diuji oleh 3 dosen Program Studi Informatika
memperoleh presentase keberhasilan 100% yang artinya aplikasi layak
digunakan dan berjalan sesuai nilai fungsionalnya. Dan untuk pengujian
UAT memperoleh hasil presentase 92%. Sehingga disimpulkan hasil
tersebut masuk dalam kriteria setuju dan layak digunakan.

4. Pengujian kompabilitas aplikasi diketahui bahwa aplikasi dapat berjalan
dengan baik pada versi Android OS 9, OS 12 dan OS 13.
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B. Saran

Dalam pengembangan aplikasi game edukasi geografi “Flags Master”
berbasis Android ini masih terdapat kekurangan, sehingga dibutuhkan beberapa
perbaikan untuk meningkatkan kualitas aplikasi. Adapun saran yang dapat

dijadikan masukan dalam pengembangan aplikasi antara lain:

1. Diharapkan aplikasi ini dapat dikembangkan lagi dalam sistem operasi lain
seperti windows dan 10S agar aplikasi dapat lebih fleksibel untuk berbagai
platform.

2. Sistem dan Ul dalam game dapat dikembangkan lagi. Seperti perbaikan dan
penambahan fitur yang lebih menarik, penambahan level, dan yang lainnya.

3. Pada penelitian selanjutnya dapat menggunakan algoritma lainnya untuk

pengacakan dalam menu bermain.
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Akan mengadakan penelitian dalam rangka penyusunan skripsi dengan
judul:

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI GEOGRAFI "FLAGS MASTER" BERBASIS
ANDROID MENGGUNAKAN METODE GAME DEVELOPMENT LIFE CYCLE
(GDLQ)

Sehubungan dengan hal tersebut, kami mohon bantuan Bapak/lbu untuk
berkenan memberikan data yang akan digunakan dalam mendukung
penelitian tersebut.

Adapun data yang diperlukan yaitu: ljin survey dan pengambilan data

Demikian, atas perkenan dan kerjasamanya, kami ucapkan terima kasih.
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Lampiran 2 Lembar Pengujian Black Box

LEMBAR PENGUJIAN BLACK BOX

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI GEOGRAFI “FLAGS MASTER”

BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN METODE GAME DEVELOPMENT

LIFE CYCLE (GDLC)

Tanggal Pengujian: & Ajuw\u 2024

Nama Penguji/Responden: Ramedhan P‘e""uj'

Jabatan/Status:  Desen I'r‘"”“'e‘k“

Durasi Pengujin: 30 mat

$.kem, M Icem

b
Tujuan Pengujian: Untulc $T\:’“ 4o

/
/

S

Mohon perhatikan dengan seksama dan harap mengsi form kuisioner berikut ini dengan jujur dan

sesuai dengan kondisi yang terjadi. Beri tanda (¥ ) pada kolom yang sudah disediakan test case

berhasil dijalankan

suara di menu
utama

5. | Tombol
Instagram

Klik button

Instagram di
menu utama

Sistem dil]’)’:l;n}c;\dl“piik(lll

developer

dan menghidupkan efck
suara aplikasi

halaman profile Instagram

Pengujian
No. | Nama Pengujian Test Case Hasil Yang Diharapkan Tidak
Valid R
Valid
1. | Splash Screen Membuka Tampil splash screen pada \/
Aplikasi tampilan awal aplikasi
2. | Suara Latar Membuka Terdapat audio suara pada o
Belakang Aplikasi latar belakang aplikasi
3. | Menu Utama Mombuks Sistem dapat mcn:\mpilkan \/
W halaman awal atau main
Aplikasi
el o
4. | Tombol Suara Klik button Sistem dapat mematikan /
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6| Tombol UPGRIS | Klik button Sistem dapat menampilkan A(,
UPGRIS di | halaman website ofticial v’
R : menu utama | UPGRIS

70| Menu Play ik i;m'm“ | Sistem ilfnh:il]nénmi\pill{un i

dan menjalankan gameplay
Play R
R [ S D | opitkast - ;

8 | Mengaeak Hual | Sistem dapat mengacak 5
pada Kolom Menu Play huraf pada kolom question v
Quaostion ketika aplikasi dijalankan

9. | Mengisi Jawaban z Sistem dapat merespon user

Menu Play Kotika mengisi jawaban v’
10. | Tombol Bantan Sistem du;.\?\lv;\r\ﬁn’nﬂ‘\'pi"lk};nl" aasEen :
Menu Play bantuan dan petunjuk v’
dengan benar
ST OSSR e Sistem dapat menampitkan |
Menu Play dan menjalankan skor \/
permainan
12, | Coin | 77 | Sistemdopatmenompilkan | [
Menu Play coin dan berfungsi dengan v
baik
13 | Wikipedia | Sistem dapat membuka R R
Menu Play halaman Wikipedia sesua v
dengan negara terkait
14 | Menu Se!tﬁf:s Sistem dapat mcm\mpilkm{ 2
Klik button | halaman settings dan dapat ¥
Setttings melakukan pengaturan
permainan aplikasi
15 | Menu Profile Klik button Sistem dnpm_menm\‘\pilknn o
halaman profile dari
Profile
developer
16. | Menu Exit Klik button Sistem dapat mcnz1|11Pilk:\|\ L g
Exit pop up dm} berfungsi
dengan baik
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LEMBAR PENGUJIAN BLACK BOX
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI GEOGRAF!I “FLAGS MASTER”
BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN METODE GAME DEVELOPMENT

LIFE CYCLE (GDLC)

Tanggal Pengujian: 7 Agu;,cq £ 200y

Nama Penguji/Responden: JF . ,%u;y HmJa,anﬁw M . feom
Tobatan/Status: [Jsen

Durasi Pengujin: 30 MoRF

Tujuan Pengujian: ’F,]w ,41(1.&»

Mohon perhatikan dengan scksama dan harap mengsi form kuisioner berikut ini dengan jujur dan
sesuai dengan kondisi yang terjadi. Beri tanda (V) pada kolom yang sudah disediakan rest case

berhasil dijalankan

I
; Pengujian
| No. | Nama Pengujian Test Case Hasil Yang Diharapkan Tidak
3 Vali
a1 vana
1. | Splash Screen Membuka Tampil splash screen pada
Aplikasi tampilan awal aplikasi \/
2. | Suara Latar Membuka Terdapat audio suara pada
Belakang Aplikasi latar belakang aplikast
g am istem ds cnampilka
3. | Menu Utama Meribiaka Sistem dapat muumpn}km
S halaman awal atau main
Aplikasi
menu
4. | Tombol Suara Klik button Sistem dapat mematikan

suara di menu
suara aplikasi

v

V
dan menghidupkan efek \/

/.

1 utama

r o : ;

i 5. 1 Tombol Klik button Sistem dapat menampilkan

{ . -

i Instagram Instagram di | halaman profile Instagram
i

f menu utama | developer




6. | Tombol UPGRIS | Klik button Sistem dapat menampilkan
UPGRIS di halaman website official \/
menu utama | UPGRIS
7. | Menu Play . Sistem dapat menampilkan
Klik button .
dan menjalankan gameplay \/
Play -
aplikasi
8. | Mengacak Huruf Sistem dapat mengacak
pada Kolom Menu Play huruf pada kolom question \/
Question ketika aphkasi dijalankan
o Mknglsl Jawaban e Sistem zlap;n 111e|‘csp(;n—ljser
Menu Play ketika mengisi jawaban \/
10. | Tombol Bantuan Sistem dapat menampilkan
Menu Play bantuan dan petunjuk \/
dengan benar
11. | Skor Sistem dapat menampilkan
Menu Play dan menjalankan skor \/
permainan
12. | Coin Sistem dapat menampilkan
Menu Play coin dan berfungsi dengan \/
baik
R Wikipedia | Sistem dapat membuka
Menu Play halaman Wikipedia sesua \/
dengan negara terkait
14 | Menu Scttings Sistem dapat menampilkan
Klik button halaman scttings dan dapat \/
Selttings melakukan pengaturan
permainan aplikasi
1S | Menu Profile Sistem dapat menampilkan
Klik button SRR BRI
. halaman profile dari \/
Profile
developer
6 | Menu Exit .| Sistem dapat menampilkan |
16. | Menu Exit ik bitton istem dapat |11f,n1m‘pllkﬂ|1 ’
Exit pop up dan berfungsi \/
3 i y dengan baik
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LEMBAR PENGUJIAN BLACK BOX

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI GEOGRAFI “FLAGS MASTER”

BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN METODE GAME DEVELOPMENT

Tanggal Pengujian: 6 /49””‘“’ 2,027
Nama Penguji/Responden: M((groko ng f 5 g‘[(”‘, 1% .kon-

Jabatan/Status: Doﬁn

LIFE CYCLE (GDLC)

Durasi Pengujin: 10 ML+

Tujuan Pengujian: 'ﬁjja) A“‘:’-

Mohon perhatikan dengan scksama dan harap mengsi form kuisioner berikut ini dengan jujur dan

sesuai dengan kondisi yang terjadi. Beri tanda (¥) pada kolom yang sudah disediakan est case

berhasil dijalankan

menu

4. | Tombol Suara

Klik button
suara di menu

Sistem dapat mematikan
dan menghidupkan efek

E Pengujian

| No. | Nama Pengujian Test Case Hasil Yang Diharapkan T
| Valid Tidak
i Valid
; 1. | Splash Screen Membuka Tampil splash screen pada

| Aplikasi tampilan awal aplikasi \/

? 2. | Suvara Latar Membuka Terdapat audio suara pada

j Belakang Aplikasi latar belakang aplikasi

R S R e

f p ama 318 at ampi

,‘ 3. | Menu Utama Sidichoka Sistem dapat men: lmp1~lkan

{ e halaman awal atau main

| Aplikasi

f

|

ulama

suara aplikasi

Tombol
i Instagram

Khk button
Instagram di

menu utama

Sistem dapat menampilkan
halaman profile Instagram
developer

SRt
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" Tombol UPGRIS

Klik button Sistem dapat menampilkan
UPGRIS di | halaman website official \/
menu utama | UPGRIS
TR e | oncmeet |
Play B L
aplikasi
8. | Mengacak Huruf Sistem dapat mengacak
pada Kolom Menu Play huruf pada kolom question \/
Question ketika aplikasi dijalankan
9. | Mengisi Jawaban Sistem dapat merespon user
Menu Play ketika mengisi jawaban \/
10. | Tombol Bantuan Sistem dapat menampilkan
Menu Play bantuan dan petunjuk \/
dengan benar
11. | Skor Sistem dapat menampilkan
Menu Play dan menjalankan skor \/
permainan
12. | Coin Sistem dapat menampilkan
Menu Play coin dan berfungsi dengan \/
baik
13. | Wikipedia Sistem dapat membuka
Menu Play halaman Wikipedia sesua \/
dengan negara terkait
14 | Menu Settings Sistem dapat menampilkan
Klik button | halaman settings dan dapat \/
Setttings melakukan pengaturan
permainan aphkasi
15 | Menu Profile Klik button Sistem dapat‘menmppilkan \/
Profile halaman profile dari
developer :
16. | Menu Exit Kiik button Sistem dapat m‘enalr\.pilkxm
Exit pop up dan berfungsi \/

dengan baik
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Saran dan Masukan

& 9u;» 60»@ /[ ol “‘w{) by adn A Aalain

Mo \\00

Responden
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Lampiran 3 Lembar Pengujian User Acceptance Test (UAT)

LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST (UAT)
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI GEOGRAFI “FLAGS MASTER”
BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN METODE GAME DEVELOPMENT

LIFE CYCLE (GDLC)

Tanggal Pengujian: % ASusivs 2029

Nama Penguji/Responden: Achmad Mag‘nf\lfl
Jabatan/Status:  Dufw bogoh

Durasi Pengujin: 1O Mentt.

Tujuan Pengujian: Cak keungGuon den kzkurﬂ(_l}'l/l

Mohon perhatikan dengan seksama dan harap mengsi form kuisioner berikut ini dengan jujur dan
sesuai dengan kondisi yang terjadi. Beri tanda (¥) pada kolom yang sudah disediakan rest case

berhasil dijalankan

| i i Keterangan

s ot STS|TS [RR | § [ SS
‘ Aspek Desain

f R _'f;iﬁgil‘z;r;;nenu utama pada aplikasi menarik L
{ 2 Tata letak pada menu utama menarik dan nyaman \/
o plilag

:l 3. | Font tulisan pada aplikasi dapat dilibat jelas P

3 j’cnggunaan desain warna terlihat nyaman oleh
pengguna -~
5. | Gambar pada aplikasi terlihat jelas

Aspek Kemudahan

I 6. Aplikzv‘x;udah digunakan

7. AplTk;;i. mudah dipahami

<<l &) <

I8 | Tidak ada kesulitan dalam menjalankan aplikasi
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L}
9. | Aplikasi dapat berjalan dan berfungsi dengan baik } {
| sesuai dengan fungsinya ‘ v
10. ; Aplikasi praktis dalam digunakan i V4
i Aspek Kebermanfaatan
| 11. T Aplikasi ini membantu pengguna | ! - W)
B i
{12, | Aplikasi ini mempermudah hal yang dipelajan | § \ VAR
‘ 1 ! :
13. | Aplikasi ini membantu memperluas pengetahuan | | ‘ \/
| pengguna i l‘ ! '
14. | Aplikasi ini membantu pengguna lebih aktif dalam { 1 ! i \V4
belajar { | k
15. ; Game ini dapat membantu proses pembelajaran | | V4
Responden
( A Mashfop )
Masuuan :

| Towpion Rxda Gpltesi Culwp Sederthoma, Dsa febih Aot kente) Muansa Negero

Z. Booon (Menu) Yorg aa du gplikes:  alengla batya ot batas).
MiSay &\Su Mo oorosn hacvq Ceclaby  2x Gk 20 Saol.

2. &ige Manonjokckon W, Mg dSerfgican Y clue’ 3
4 Ao Dounfa g chuembangion logi  teda hanya febok Garbor ek
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LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST (UAT)
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI GEOGRAFI “FLAGS MASTER”
BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN METODE GAME DEVELOPMENT

LIFE CYCLE (GDLC)

Tanggal Pengujian: 5 I”7uy-af Z,o?.‘/
Nama Penguji/Responden: [{)qJ«’h’ n
Jabatan/Status: Gqu

Durasi Pengujin: [ pagasF

Tujuan Pengujian: ’,;7,‘, ,4[—L4r~

Mohon perhatikan dengan seksama dan harap mengsi form kuisioner berikut ini dengan jujur dan

sesuai dengan kondisi yang terjadi. Beri tanda (V) pada kolom yang sudah disediakan test case

berhasil dijalankan
3 Keterangan
NO. Kriteri e T S i R S e
sl STS[ TS [RR [ 'S [ss
Aspek Desain
1. | Tampilan menu utama pada aplikasi menarik V‘;( I SO e )
2. | Tata letak pada menu utama menarik dan nyaman v, i
dilihat % =
Font tulisan pada aplikasi dapat dilihat jelas { ‘;~
4. | Penggunaan desain warna terlihat nyaman olch i 7
pengguna - 5 |
5. | Gambar pada aplikasi terlihat jelas % ; \/ i

Aspek Kemudahan

6. | Aplikasi mudah digunakan II T { W
7. | Aplikasi mudah dipahami el i g e R *w v
8. | Tidak ada kesulitan dalam )}\cnjnlunkan ﬂplikil':?‘” t RHaES SeaeR by : s i oey

SRR T AL A St RS A Pt Sk S & - e sk SRR |
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9. [ Aplikasi dapat berjalan dan berfungsi dengan baik o i R
scsuuillcngqndﬁ}ngsinxa SRS U NUUURLN: AR, NS S St

10. | Aplikasi praktis dalam digunakan v

Aspek Kebermanfaatan
11. | Aplikasi ini membantu pengguna J
12. | Aplikasi ini mcmpcrmuduﬁ hal yang dipcﬁjari ' Vi
713, | Aplikasi ini membantu memperluas pengetahuan | =1 I bas

pengguna e

14. | Aplikasi ini membantu pengguna lebih akuf dalam
belajs v

clajar ) o
15. | Game ini dapat membantu proses pembelajaran V

Mduke

woena  gymry gon T of
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LEMBAR PENGUIAN USER ACCEPTANCE T T UAT
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI GEOGRAFT SELAGS MASTERY
BERBASIS ANDROID MENGGUNARAN METODE 6 (ME DEVELOPMENT
LIFE CYCLE (GDLC)

Panggal Pengujian; @ Aq\ﬁ\\l! 2024
Nama Penguji/Responden: (W!\\u \)\W‘“{‘M"‘ N("\‘M“
Jabatan/Status: Sy e

Durasi Pengujin: /f pagnit

Tujuan Pengujian:© T“ 9a; /7 I{ I\f'l’

Mohon perhatikan dengan seksama dan havap mengsi form kuisioner berikat ing dongan jujue dan

sesuai dengan kondisi yang terjadi. et tanda (V) pada kolom yang sudah dhisediakan fest case

berhasil dijalankan

5 D Keterangan
0, Kriteria -
STS| 1S | RR | § | 88
Aspek Desain
S 'l‘(imﬁiluu menu utama pada aplikasi menarik o
2. | Tata letak pada menu utama menarik dan nyaman | el
| dilihat ;- : 5 55
3, | Font tulisan pada aplikasi dapat dilihat jelas v
a Pﬂim!ununi\ desain warna terlihat nyamon oleh - t <
| penggund S AR i !
& | Gambar pada aplikasi terlihat jelas l v
i s e e e R i
Aspek Kemudahan
T | Aplikasi mudah digunakan i o ol
R e e ctorsd RSP S * - = }
7. | Aplikasi mudah dipahami ‘ b i
& | Tidak ada kesutiandalam menpalankan aphikosi ‘ B
LSS 2 E . 3 { i 1
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9. | Aplikasi dapat berjalan dan berfungsi dengan baik =
sesuai dengan fungsinya

10. | Aplikasi praktis dalam digunakan 2

Aspek Kebermanfaatan

11. | Aplikasi ini membantu pengguna v

12. | Aplikasi ini mempermudah hal yang dipelajari v

13. | Aplikasi ini membantu memperluas pengetahuan %
pengguna

14. | Aplikasi ini membantu pengguna lebih aktif dalam 3
belajar

15. | Game ini dapat membantu proses pembelajaran v

Responden

93




LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST (UAT)

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI GEOGRAFI “FLAGS MASTER”

BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN METODE GAME DEVELOPMENT

LIFE CYCLE (GDLC)

langgal Pengujian: () Agu;f_qs 1027

Nama Penguji/Responden: i - F,’rJa vS

Jabatan/Status: fiswa

Durasi Pengujin: Qo Aen/#

Tujuan Pengujian: Tl;?ﬂ A[‘[‘,'r

Mohon perhatikan dengan scksama dan harap mengsi form kuisioner berikut ini dengan jujur dan

sesuai dengan kondisi yang terjadi. Beri tanda (V) pada kolom yang sudah disediakan rest case

berhasil dijalankan

N Keterangan
0. Kriteria
STSITS|RRI S lss
Aspek Desain
! A Tampﬂun menu utama pada aplikasi menarik A
2. | Tata letak pada menu utama menarik dan nyaman o
R SR
3. | Font tulisan pada aplikasi dapat dilihat jelas B
4. | Penggunaan desain warna terlihat nyaman olch T
P - LDETRBNE "5y
5. | Gambar pada aplikasi terlihat jelas v
Aspek Kemudahan
6. [ Aplikasi mudah digunakan
SR Aplik:m{mudnh dipahami f
8. | Tidak ada kesulitan dalam menjalankan aplikasi 7
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|9 | Aphikasi dapat berjatan dan berfungsi dengan baik v
{ . . .
i sesuan dengan fungsiaya i
i 10, | Aphkasi prakts dalam digunakan v
| SEEDETSSsONs, S LN SWE. e
i
| Aspek Kebermanfaatan l
S i S S S PP D =
;l 11 | AphKast ini membantu penggauna v ol
| 120 | Aplikasi ini mempermudah hal yang dipelajari v
BE Aplikast int membantu: memperluas pengetahuan s
pengguna
T e s e SRS S SO, S—
14, | Aplikasi ini membantu pengguna lebih aktf dalam \/
belajar
s OO SN -G SIS S
15. | Game ini dapat membantu proses pembelajaran v
Responden




LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST (UAT)

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI GEOGRAF1 “FLAGS MASTER"

BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN METODE GAME DEVELOPMENT

LIFE CYCLE (GDLC)

Tanggal Pengujian: 9 Agugiug 2029

Nama Penguji/Responden: Qe Pred: A-

Jabatan/Status: gfgwq

Durasi Pengujin: /f parn-
Tujuan Pengujian: ’F(’d} ,4A Lie

Mohon perhatikan dengan scksama dan harap mengsi form kuisioner berikut ini dengan jujur dan

sesuai dengan kondisi yang terjadi. Beri tanda (¥ ) pada kolom yang sudah disediakan rest case

berha

No.

sil dijalankan

Kriteria

Keterangan

' STS ]’ i‘?TRT[ 3 T‘s?"

Aspek Desain

S eI S SR E RO R SR Y S
Tampilan menu utama pada aplikasi menarik

7

2. | Tata letak pada menu utama menarik dan nyaman
dilihat N
3. | Font tulisan pada aplikasi dapat dilibat jelas
4. | Penggunaan desain warna terlihat nyaman olch /
| pengousa -
5. | Gambar pada aplikast terlihat jelas \/
| Aspek Kemudahan
{6 g Aplikasi mudah digunakan
j T-T,\‘_plﬁ:sx mudah dipahami

uhitan dalam menjalankan aplikasi
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9.

10,

Aﬁ'ﬁkﬁrsf'aﬁht berjalan dan berfungsi dengan baik
sesuai dengan fungsinya

/\;ifikusi pt;li(l'lﬂ dalam digunakan

Aspek Kebermanfaatan

W
3.

15.

Game ini dapat membantu proses pembelajaran

Aplikasi ini membantu pengguna

Ap‘iiAkusi ini?n?npcrmudah Wy_ang dipelajari

Aplikasi ini membantu memperluas pengetahuan
pengguna

Aplikasi ini membantu pengguna lebih aktif dalam
belajar

CEKY IS

Responden
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Lampiran 4 Lembar Bimbingan

FARULTAS THRNR DAN INFORMATIKA

Kampus : Jalan Sidodadh Timur Nomor 24 Dr. Gipto, Semarang - Indonesia 50125

\((\')j UNIVERSITAS PGRI SEMARANG
Xt

Telp, J22' 8316377, Faks. (024) 8448217, E-mail : upansmg@amail.com, Homepage - wwi upgrismg.acid

LEMBAR PEMBIMBINGAN SKRIPSI

Nama Mahasiswa - AAM(}A Mutohai~

NP M 120670128

Program Studi : [nrorma;«‘ka e b S s
Judul Skripsi e fcngcmba n:)g;; Game Egjylas‘{ Geograf.‘

*Flags PooSrer Berbavs Ardroid. Mengrunclan
Mgtode Gome Developagnr Lipe Cycl® (69LC)

Dosen Pembimbing I : Moora GbH'U" }['};)Jé_jjg T - M. 6_,!}.

Dosen Pembimbing 11 : Ars Tei Jakg "Har/ia,.,m_rg.ko',,i 5% fﬁkoh

No. | Hari, tanggal Uraian Bimbingan Paraf
I | Senin %3 Gidawgen 0, Cab {2
% bt g Bt/
¢ =~

e Bidavgan b 3 . _
2- gunn /6 “/N\ b%/"“!- 7
93
(£ Jur'os 2/8 @1»&15““?«“’\ Bt 2
W.W\'\\Admxvmg\m\. - .
5 Yeeun \Q-\V“'("Q‘MM‘
b perepwiicn

ol B o] |

Mahasiswa, / ;.,./A”-n
V"= Ahmad Mo ouw
Nip/Npp oo N NPM 206720123
N ol 20820
NP, (820048 .
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,J UNIVERSITAS PGRI SEMARANG
\( FAKUL TAS TERNIK DAN INFORMATIKA

Kampus : Jalan Sidodadi Timur Nomor 24 Dr. Cipto, Semarang - Indonesia 50125
Telp. )22 83!6377 Faks. (024) 8448217, E-mail : upgnsma@gmail.com, Homepage : www.upgrismg.ac.id
— -

LEMBAR PEMBIMBINGAN SKRIPSI

Nama Mahasiswa
NPM
Program Studi
Judul Skripsi

Dosen Pembimbing |
Dosen Pembimbing I1

'-Aluuad /U\_H"'N' s R
“ LoG3e\27

. Informwu 4 -
: Vcn’(MbwU-,a» bane Edubesé {(’ograf l’{“]‘

Mateer 7 BorbaSly  Anéroid MMenggunahar
Merple GCaner Vﬂvr{aquL(:,:c ;u(t (6pL O

h)oom Botevn NaurS'T f" Ch

Ars T Johe HDI’}%H’ i Colim_» M Eoid

No. | Hari, tanggal

Uraian Bimbingan Paraf

f_ Jum "o }’70

£ Svuén ‘ u/@’

{' Celosa U/y

Tl sk ?/l

pipdosy  tmpond - | of

Mahasiswa,
/{:[7»,

NIP/NPP 'ﬁ’— NPM. 20670(2}
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w;j UNIVERSITAS PGRI SEMARANG
‘Q FAKULTAS TEKNIK DAN INFORMATIKA

/" Kampus : Jalan Sidodzd Timur Nomar 24 D+ Gpto, Semarang - Indonesia 50125

Telp. (024) 8316377, Faks. (024) 8448217, E-mail : ypgriymg = gmail com Homepage : v upgnsmgacd

E—
LEMBAR PEMBIMBINGAN SKRIPSI
Nama Mahasiswa : Bhrad Muysobar e
NPM 1 20670(22 s o oo VARSI
Program Studi s Inporratika
Judul Skripsi : Pu;jembor o famc gduloc 5¢°ﬂ rap’
Flag fatier” Berdoss Android Ilng;wu,u'ﬁ
fuzsode &:m V(ﬁ/o[mrnf— Lige x«lr (6pL0)
Dosen Pembimbing [ ,Uoprq Oolrun Made . S- T [\.4 ¢

Dosen Pembimbing Il

s Vi Taln Hacienta, Chot ~0i ol

No. | Hari, tanggal

Uraian Bimbingan

[- [Sean Bfs
! 91(&)0 7/4

3+ |Sensn /1

¢ . ¥
7. |Selasz */7

Lirbengan BpE [ian T . I;IM}).'(]an

gnjuibon LB 7
Divhingan BEC 7 (Rewrt) :
C(é“%f ﬁ‘zz‘ﬂ{.‘\ 2 “

Pa
gimé:nian )uJul ( Aec) 3/

Bakagon 548 ,7

[ dan 2 ( popiss)

Lry

Dosen PEmbimbing 11,

NIP/NPP

Mahasiswa, ”“/,_\/év

NPM . 1;5';4,",1
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FAKULTAS TERNIE AN IN I\ WAL

Kampus ¢ Jolan Sidodadh Tunur Homor 24 D Cpta, Semarang Indanewa 125

\Y}J UNIVERSITAS PGRI SEMARANG

mp (omuamw Foks. uwnmumn-mn il com, HOmOpOga - tivs LGIISIG 5¢ 58

LEMBAR PEMBIMBINGAN SKRIPSI

Nama Mahasiswa : A 11 Mo N umhar

NPM ¢ Wb gond
Program Studi : !nf»mnnnhhn
Judul Skripsi : Wwb on bare (lubed fﬂ,mf f/q;

orbess  Andeeid Nﬂhﬂwl‘-ah Marode
(“4 [}vw/vymw Upe Cyele (6voec)

Dosen Pembimbing | :Npore, Bostm [Unde ST oM g
Dosen Pembimbing Il firé (4 Jiko Herfons , SThor = Moser

No. |, [ari, tanggal | Uraian Blmblng ui

¢ |febe /0 | Mctact, Joffe- v (o//
bl Uy | g g shee

ignbing 11, Mahasiswa, /
e
3 Zn, ///

NPM - 7 o6 F0]23
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Lampiran 5 Lembar Revisi

LEMBAR REVISI UJIAN SKRIPSI

Nama Mahasiswa

: Ahmad Mutohar
NPM 120670123
Judul : PENGEMBANGAN GAME EDUKASI GEOGRAFI "FLAGS
MASTER" BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN METODE
GAME DEVELOPMENT LIFE CYCLE (GDLC)
No Uralan Revisi

Keterangan

0| Qie Pde 1~ Y.

é'w,. e

) byl i St

\Q.wg\"""r =
),2 pteane & M

Penges: Penguji |

Noora Qg\mnﬂmﬁ/ T.MENG

NIP/NPP. 158201485
*) Revisi Maksimal 7 Hari Setelah Pelaksanaan Ujian Skripsi
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LEMBAR REVISI UJIAN SKRIPSI/TUGAS AKHIR

Nama Mahasiswa : Ahmad Mutohar
NPM 120670123 :
Judul : PENGEMBANGAN GAME EDUKASI GEOGRAFI "FLAGS

MASTER" BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN METODE
GAME DEVELOPMENT LIFE CYCLE (GDLC)

No Uraian Revisi Keterangan
1| bwsalea
- UV /S iela e
Xoniid fS (\LW %

ik S| D
/4
3| UpSke ppp st tnferreble.
(6

Deseer /b

-

Pengesahan Penguii Il

/:7

L
Amﬂ{ Q oku-i_gﬂanltﬁ_.lsom., M.Kom

NIP/NPP. 148201443
*) Revisi Maksimal 7 Hari Setelah Pelaksanaan Ujian Skripsi
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LEMBAR REVISI UJIAN SKRIPSIITUGAS AKHIR

Nama Mahasiswa : Ahmad Mutohar
NPM 120670123 :
Judul : PENGEMBANGAN GAME EDUKASI GEOGRAFI FLAGS

MASTER" BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN METODE
GAME DEVELOPMENT LIFE CYCLE (GDLC)

%fmﬁb{w WS V| ow
)‘(m«m Wacdah, (ackdeecn | /Vf/ @//y 2
\CoRamat S« » Jo L
D favage Pough b D]
e L PLC

Mm% D Syt

Wb (W‘)\“U? >

G5

N

M) @ & (W
\/

S
5
R

g
8

S
ol

/‘/ Bambang Agus H, S. Kom, M. Kom
NIP/NPP. 148201433

*) Revisi Maksimal 7 Hari Setelah Pelaksanaan Ujian Skripsi
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Lampiran 6 Dokumentasi
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